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En esta guía se aborda toda la interfaz de usuario para WorldPainter vi. 10.2. Aporta información acerca de 
todos los paneles y opciones de personalización para todas las funciones que se desarrollan en el programa. 
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1. File: 



La pestaña de File hace referencia al menú llamado Archivo donde gestionamos todos nuestros 
documentos. Entre otras cosas, aquí podremos guardar nuestros proyectos, abrir otros ya creados o 
exportar los nuestros para jugar en Minecraft. 

1.1 New World (Nuevo Mundo): 

Con esta opción podremos crear un nuevo mapa sin modificar con unas características, 
inicialmente por defecto, pero que se pueden personalizar: 




Las distintas opciones disponibles que hay en New World son las siguientes: 

• Ñame : Aquí podremos especificar el nombre del mundo que crearemos. 

• Dimensions: Son las dimensiones (en bloques de Minecraft) que tendrá el mapa, es decir, el 
tamaño del plano desde el punto de origen. Minecraft se basa en un sistema de chunks, es 
decir, en un sistema predeterminado de organización de bloques. Cada chunk equivale a 
16x16x25b 1 bloques por defecto. Esto se explica porque para las dimensiones del mapa se 
utilizan múltiplos de 128, es decir, 8 chunks de ancho por 8 chunks de largo llamados también 



16x16x256 equivale a 16 bloques de anchura por 16 bloques de largo por 256 bloques de alto. 
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tiles 2 . Es importante que recordemos que cuánto más grande sea nuestro mapa más tardará 
después en procesar toda la información. 

También dispondremos de la opción circular world para calcular 
un mundo de manera circular por lo que la opción de largo se auto- 
calcula para dar forma circular. Aquí es muy importante mencionar, 
que si elegimos esta opción, se creará una zona de vacío alrededor del 
mundo que no podrá ser rellenada (porque si no, no tendría sentido 
crear el mundo circular). 

• Heisht: Hace referencia a la altura que queremos que tenga nuestro mundo. Puede ir desde 
32 hasta 2048 bloques de altura. Hay que tener en cuenta que a mayor número de bloques 
más memoria necesitará el ordenador para generar el mundo. 

• Topoaraphv: La topografía se define como la silueta que queremos que tenga la superficie de 
nuestro mundo una vez lo creemos. 

o Hilly. Sirve para crear colinas en nuestro mundo. 

■ Hill height se refiere a la altura que queramos que tengan nuestras colinas. El 
valor está correlacionado con la altura a la que se encuentre el primer bloque 
tocando con la superficie, por tanto, tenemos que mantener fija una de las 
opciones mientras modificamos la otra para que no se descompense el terreno. 
Podemos verlo claro en el siguiente ejemplo: 






■ Horizontal hill size se refiere a lo ancho que queremos que sea cada una. 
Cuanto menor es el porcentaje para Horizontal hill size menor espacio ocuparán 
individualmente y se generarán más colinas a lo largo del mapa. Cuanto mayor 
sea dicho porcentaje, más extensas serán cada una y por tanto, se generarán 
menos. 

o Fiat : Se traduce literalmente como plano para que no tenga ninguna modificación del 
terreno y sea completamente llano. 



2 Tile: Se podría traducir como, mosaico. Ya que al componerse de varios chunks crearían una unidad superior de medida. El ejemplo, 
más claro se puede ver con las unidades de distancia, ya que un 1 km está compuesto de 1000 m. 
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• Leyeh El nivel de superficie hace referencia directa a donde queremos que empiece el primer 
bloque a partir del subsuelo. Esto nos puede confundir ya que el primer bloque en aparecer de 
la superficie no es el que toca directamente con el aire, sino que hay unas pocas alturas de 
bloques (entre 3 y 7, aunque se puede modificar) que se consideran superficie. 




• Water leveh Se refiere a la altura del nivel del mar. Por defecto está a 62 bloques de altura 
aunque se puede modificar. Con lo explicado en el paso anterior se entiende que, aunque el 
nivel del mar esté por encima del nivel de superficie no cubra toda ésta. 

o Lava instead of_ water. Sustituye el agua por lava para los océanos, mares... Sólo 
surtirá efecto el cambio si la casilla está marcada, 
o Beaches : Si marcamos esta opción se crearán playas en las costas de nuestro mundo 
cuando se juntan con los océanos/mares. Las playas conllevan una serie de bloques de 
terreno por defecto, como la arena, la grava o la arcilla. 

• Surface material : Permite elegir entre un diverso número de bloques de terreno para que 
ocupen toda la superficie. Se ha de elegir obligatoriamente un material madre para que 
cubra toda la superficie. 

• Extended block l Ds : Si está marcada, permite añadir un número superior a 255 ID’s 3 por si 
queremos añadir mods a nuestro mundo o creamos nuestros propios bloques, objetos... que 
no contienen los bloques u objetos originales de Minecraft. 



3 

Cada bloque y objeto de Minecraft tiene una ID, es decir, un número identificativo que lo diferencia del resto y le otorga una serie de 
propiedades y formato visual distintivos. 
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• Minecraft Seed : Además de crear nuestro mapa, podremos generar zonas más allá de los 
límites que hemos establecido. Esto sirve, por ejemplo, por si tenemos un mapa de 128x128 y 
queremos que el mapa no se termine a partir de nuestra área. 

o Ocearr. Si elegimos esta opción se creará un océano infinito alrededor de nuestro 
mapa. 

o Land : Se refiere a que creará un continente gigante sin fin alrededor de nuestro mapa 
con una semilla 4 al azar. 

o Seed : La semilla se puede especificar con un valor numérico o alfanumérico con el 
que aparecerá a lo largo del mapa rodeando nuestra zona modificada. La principal 
diferencia con el anterior punto es que con esta opción somos nosotros los que 
decimos qué semilla queremos. 





Una vez personalizadas todas las opciones tendremos que pinchar en Create para que se genere 
nuestro mundo. Si por el contrario no queremos crear un nuevo mundo tendremos que pinchar en 
Cancel y el mapa que aparecerá será el que tuviéramos previamente antes de pinchar en esta opción. 



4 La semilla es un valor numérico o alfanumérico que se asigna a los mundos de Minecraft para crear un terreno con ciertos biomas o 
tipos de terreno. 
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1.2 Ooen World: 

Esta opción permite abrir un mundo con su extensión .world, para seguir modificando un mapa 
donde lo dejamos la última vez, o para modificar un mundo de WorldPainter de otras personas que 
nos haya gustado. Es importante saber dónde guardamos los mundos ya que, para abrirlos, 
necesitamos la ruta de acceso a ese archivo. 

1.3 Import: 

La opción de importar permite modificar mapas que no hemos creado nosotros pero que 
queremos manipular. Se pueden importar desde imágenes .jpg/.png hasta archivos creados con el 
propio Minecraft. 

l .3. 1 Minecraft Man: 

T • T * * 

Esta opción permite importar mapas creados con el propio Minecraft a través del archivo 
level.dat. Si tenemos este archivo de cualquiera de nuestros mapas, podremos editar el terreno o 
las capas del mismo a nuestro gusto: 




• Select the level.dat file of an existina Minecraft mear. Esto hace referencia a la ruta que 
tenemos que buscar de nuestros mundos guardados de Minecraft 5 . 

• Statistics: Es información general sobre el mundo que hemos importado. 

o Widdr. Número de bloques que ocupa el mundo a lo ancho. También informa sobre el 
número de chunks que ocupa el mundo a lo ancho. 



5 Por definición suele ser “DiscoLocar’MJsersV^Nombre de Usuario ”\AppData\RoaHÚng\.HÚnecraft\saves\“Mundo” que elijamos. La 
unidad donde se encuentra la información dependerá del equipo. Es posible que no encontremos la carpeta AppData una vez 
lleguemos a la carpeta con nuestro nombre de usuario, esto es porque hay que activar la visión los elementos ocultos de nuestro 
ordenador. 
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o Length : Número de bloques que ocupa el mundo a lo largo. También informa sobre el 
número de chunks que ocupa el mundo a lo largo, 
o Area : Es el área que ocupa en bloques cuadrados un mapa. Esto es N°BlocksWidth x 
N°BlocksLength. También informa sobre el número de chunks totales con los que 
cuenta el mundo. 

Qgtions\ Aquí se podrán aplicar distintas opciones para la visualización y el mareaje de 
chunks sobre el mapa. Es recomendable dejarlo como está por defecto. 

o Do not mark anv chunks read-onlv: Esta opción hará que no se marquen en 
WorldPainter ninguno de los chunks que se hayan cargado durante el juego. Es decir, 
ninguno de los chunks leídos hayan sido o no modificados por los jugadores, 
o Mark chunks containing man-made blocks aboye ground read-onlv. Esta opción 
marcará los chunks que han sido modificados con distintos bloques por los jugadores 
sobre la superficie. Esto sirve por si queremos modificar el terreno pero no las zonas 
que hemos construido y nos advierte con las marcas dentro de WorldPainter. 
o Mark chunks containing man-made blocks read-onlv. Esta opción es igual que mark 
chunks containing man-made blocks above ground read-only, sin embargo marcará 
cualquier terreno modificado por los jugadores, tanto en la superficie como en el 
subsuelo. 

o Mark all chunks read-onlv. Se refiere a que marcará todos los chunks del mapa. 
Hayan sido modificados o no por los jugadores. 





Do not mork any chunks read-only 




Mark chunks containing man- 
made blocks read-only 



Mark all chunks read-only 





Una vez hayamos terminado y si estamos de acuerdo pinchamos sobre Ok. Si por el contrario no 
queremos importar ningún mapa pinchamos sobre Cancel. 
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1.3.2. Heieht Mac: 

T v V^WIVI 1 lAIIVfl 1 



Esto permite importar un archivo .jpg, .png... para crear un mapa de altura. El archivo se 
adapta y se importa en una escala dimensiones y altura que traduce WorldPainter a los materiales 
que hayamos seleccionado como terreno. Cuantos menos escala de colores tenga una imagen, es 
probable que sea más homogéneo el mapa dentro de WorldPainter. 



Puede dar mucho juego porque podemos coger una imagen cualquiera (un mapa físico de Europa, 
una foto de nuestra familia, una foto de nuestra serie favorita. . .) y el propio WorldPainter lo traduce 
con sus parámetros. 



Impon Height Map 
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• Select the image to import as a height map : Esto hace referencia a que tenemos que buscar la ruta de 
la imagen que queremos importar. 

• Imase size : Tamaño de la imagen en pixeles y los bits de los que está compuesta. 

• Lowest Valué : Valor mínimo de altura que detecta en una escala con colores WorldPainter para la 
imagen. 

• Hightest Valué : Valor máximo de altura que detecta en una escala de colores WorldPainter para la 
imagen. 

• Invert: Invierte la escala de blancos y negros donde blanco es un nivel bajo de terreno y negro es un 
nivel alto del terreno. 

o Scaling : Hace referencia a la escala que queremos tener para nuestro mapa respecto de la 
imagen original que hemos subido. 

■ Scale : Determina el porcentaje de tamaño que queremos para el mapa de Minecraft a 
partir de la imagen original importada. Podemos aumentar el porcentaje de la escala 
para crear un mapa más grande o reducir el porcentaje para minimizar el tamaño. 
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■ Offset : Sirve para desplazar la imagen por el mapa a partir del punto original de 

coordenadas 0,0 que genera WorldPainter. Es decir, si no queremos que la imagen 
que hemos importado aparezca en las coordenadas 0,0, tendremos que modificar los 
valores de X y Z para situarlo a las distancia en bloques que queramos de dichas 
coordenadas originales. 




■ S caled size: Determina el número de bloques a lo ancho y a lo largo que ocupará la 
imagen dentro de WorldPainter. 

■ Height: Altura en bloques que queremos que tenga la imagen traducida. A mayor 
altura añadida, podrá aplicar mayor distinción entre los distintos colores que tiene la 
imagen generando terrenos más abruptos. 

Las características del cuadro 1 hacen referencia a qué altura ha 
detectado que tiene para esa imagen y para Minecraft (de manera óptima) la 
altura 0, el nivel del mar y la máxima altura. Es totalmente ajustable y sirve de 
comparativa entre los dos archivos (La imagen .jpg/.png y el archivo .worlcf). 

Cuanto menor rango pongamos entre la altura mínima y la máxima, menos 
abrupto será la diferencia entre alturas para el terreno. Cuanto más rango, (Ej: 

0-255) mayor distinción habrá, y por tanto más diferenciación de terreno 
generará. 

■ Create Void below image valué : Con esta opción podremos asignar una zona de vacío 
a partir de la altura que deseemos. Este valor se aplica para cualquier altura por 
debajo de la altura designada. Por ejemplo, si tenemos un valor de 150, cualquier 
altura por debajo de esa, se convertirá en una zona de vacío. 

o Terrain : Esta pestaña determina qué tipos de bloques queremos que ocupen la superficie del 
mundo. 

■ Lev el\ Determina la altura a la que queramos que aparezca un material concreto. 

■ Terrain type: Se refiere al terreno específico que queremos personalizar para nuestro 
mundo. 

■ Actions : Esta opción permite eliminar aquellos terrenos que no queremos que 
aparezcan a cualquier altura del mundo. 

■ Beaches around the water. Esto sirve para que genere automáticamente playas 
alrededor del agua. 



Image: Mr>ecraft: 



Bottom: 


0 : 


o 


Water level: 


62 


624 


Top: 


255 : 


255 : 



Cuadro 1 
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■ Noisy edges: Se refiere a que si, una vez cargada la imagen, queremos que los límites 
entre las distintas alturas sean abruptos o estén suavizados por el propio programa. Es 
probable que si está marcada está opción, se distingan mejor los límites de los trazos 
de la imagen cargada. 

1.3.3. Custom lavers: 

▼ I llV'JI'f un III fc J l| IJI 



Esta opción sirve para importar capas que queremos usar. Las capas pueden ser de muchos tipos, 
desde terrenos con unos determinados bloques, capas de subsuelo u objetos. Las capas son muy 
útiles para crear biomas personalizados y modificar el terreno de una manera muy específica y a 
nuestro gusto. 

1.4 Save World: 




Si ya hemos guardado nuestro proyecto con anterioridad, sólo tendremos que pinchar en esta 
opción para que las modificaciones que se hayan realizado se guarden. Si pinchamos aquí y todavía 
no habíamos guardado nuestro proyecto, la opción que en realidad se ejecutará será la de Save world 
as ya que tendremos que dar un nombre y una ruta de guardado para nuestro archivo. 

1.5 Save World As: 

t'*n nm 

Es recomendable usar esta opción la primera vez que vamos a guardar un proyecto. También si 
queremos hacer una copia de un proyecto ya guardado anteriormente podremos elegir esta opción y 
renombrarlo sin perder el archivo original. Así podremos hacer tantas copias sin temor a perder el 
trabajo tras haber hecho modificaciones. 

1.6 Export: 

Esta opción permite “sacar” nuestro proyecto bien para poder jugarlo en Minecraft una vez 
terminado, lo para exportarlo como un archivo de imagen o como un height map. 

También se genera automáticamente un nombre para nuestro mapa, pero se puede modificar y 
llamarse como nosotros queramos. 

1.6.1 Export as a new Minecraft Map: 

Una vez que hemos terminado nuestro mapa (o si lo queremos probar para seguir modificándolo) 
podremos exportarlo. La dirección donde se guardará se genera automáticamente dependiendo de 
donde esté nuestra carpeta de Minecraft. A la hora de exportar un mapa, se pueden definir distintas 
características a través de diversas pestañas. 
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Incluye multitud de opciones personalizables antes de ser exportado: 
Surface 6 : 

• General. Aquí se encuentran características básicas de generación de mapa. 



ct Exporting 

DifKtnry: 
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o Top layer mínimum/maximum deyth\ Esta opción sirve para especificar qué altura mínima y 
máxima queremos que tenga nuestra superficie desde el bloque más alto de la superficie hasta 
el más profundo. Por ejemplo, para una altura mínima de 3 habrá hasta tres bloques de dirt o 
tierra antes de que comenzasen las capas de la stone o roca. Por otro lado, habrá una máximo 
de 7 de altura de dirt antes de que empiece la capa de Stone. 
o Keep steep terrain covered : Esta opción es recomendable marcarla si queremos que la capa de 
la superficie se aplique a las distintas alturas que se generarán para nuestro mapa y así, se 
mantendrá todo el terreno cubierto por la capa de la superficie. Esto quiere decir que este 
terreno se aplicará para capas que estén por debajo de la altura predeterminada para la 
superficie. 

o Underground material. Podremos seleccionar el material general para todos los bloques bajo 
la superficie. El más común suele ser la stone. 

o Bottomless world: Esta opción limita cuánto se puede avanzar bajo tierra. Es decir, establece 
un tope a partir del cual no se puede seguir bajando. Generalmente se bloquea con la bedrock. 



6 Las opciones de Nether y The End son exactamente las mismas que las de Surface excepto la opción de elegir la semilla y la opción que se encuentra 
en el apartado Other Layers > Allow Minecraft to popúlate the entire terrain. 
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o Border. Establece los límites (o no) del mapa que exportaremos. 

■ No border. Simplemente, no hay un borde que limite el movimiento. Esto generará u 
océanos o continentes dependiendo de si lo hemos elegido cuando hemos creado un 
nuevo mapa a través de la seed. 

■ Void : Generará una zona de vacío alrededor del mapa, esto permitirá crear islas 
flotantes. 

■ Water/Lava Water or lava lev el. Esta opción permitirá que lo que rodea el mapa sea 
agua o lava y la altura a la que estarán las mismas. 

■ Border size: Hace referencia a la distancia en bloques (a lo largo y ancho) que 
ocuparán los límites del mapa si decidimos añadir la opción de void, lava o water. 

o Bedrock Wall : Creará un muro de bedrock en los límites del mapa para que los jugadores no 
se puedan salir de él. 

o Minecraft seed : Hace referencia a la semilla del resto del mapa que no hemos modificado 
nosotros. 

Caverns and Chasms : Hace referencia a la personalización de las cuevas y las grietas de nuestro 
mundo. 





o Caverns everywhere: Se refiere al hecho de crear de manera aleatoria y por todo el mapa 
cavernas. Sin embargo, podemos decidir qué cantidad de cavernas queremos que se cree, es 
decir, el porcentaje de cavernas bajo la superficie en proporción al subsuelo. Las cuevas son 
de manera general circulares. 

o Chasms everywhere : Se refiere a la aparición de grietas. Es decir, zonas bajo la superficie que 
se distribuyen a lo largo de un área. La diferencia entre caverna y grieta es que las cavernas 
son zonas redondeadas y las grietas son alargadas. 7 
o Caverns min./max lev el. Hace referencia al rango de bloques a lo alto en el que se generarán 
cavernas. Se puede modificar al gusto. Por lo general el rango va desde 0 a 255. 
o Chasms min./max. Lev el. Hace referencia al rango de bloques a lo alto en el que se generarán 
grietas. Se puede modificar al gusto. Por lo general el rango va desde 0 a 255. 



7 



Las diferencias son más visibles cuánto más se reduce o aumenta el valor que le otorgamos a cada una. 
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o Flood the caverns and chasms : Con esta opción podremos llenar de agua nuestras cavernas y 
grietas bajo la superficie. El nivel por defecto es 8 pero se puede incrementar. Hay que tener 
en cuenta que se inundarán completamente así que hay que ser precavido a la hora de ajustar 
la altura de los líquidos. También podemos cambiar el agua por lava con la opción lava 
instead of water. 

o Caverns/chasms break the Surface: Esto sirve para que se generen cavernas y grietas también 
en la superficie. Por ejemplo, en Minecraft existen unas formaciones llamadas ravines que son 
grandes cuevas con su parte alta al descubierto en la superficie. 




o Remove water and lava above openings : Con esta opción podemos quitar el agua y la lava de 
las zonas de nuestras cavernas y grietas que estén abiertas a la superficie. 8 

Resources : Indica si hay recursos por todo el mapa, tanto dentro de lo modificado como en el resto del 
mapa. 



General Caverns and Chasms ¿í* Resources Qther Layers 
R1 Resources everywhere 

— T,Í?TTTTTT, 



Settings for the Resources layer at 50% intensity. These also apply to hand-painted Resources: 



Occurrence: Levels: 



Gold: 

Iron: 

Coal: 

Lapis Lazuli: 

Diamond: 

Emerald: 



0 31 1~7~| blods 
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6 ; %■ 
%* 



OÍ- 63 í blocks 



255 í blocks 



1^J*K» 0 |-r| - 31 1-9-| bkndis 

0 -9~¡| - 15 ^ blocks 



1 í %, 



1 í %□ 



OÍ- 31 í blocks 



Occurrence: Levels: 



Water: 

Lava: 

Dirt: 

Gravel: 

Redstone: 

Quartz: 



57 



2^J%o 
%* 



3|-$-|| l fe.| 0|jj|-| 15§^>dB 



0|4j%o 0|4j- 25S|4j*K*s 



Surface 



OS 


■ 2S5f4j 


blocks 

blocks 

blocks 




• m 


0 




- 255 




°i±l 


■ 255 ¡í blocks 



Esta opción puede no funcionar. 
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o Resources everywhere : Esta opción es muy importante marcarla si queremos que nuestro 
mundo se llene de ores , es decir, de recursos de minería. Podremos elegir mayor o menor 
cantidad en función de la posición de la barra. 

o Settings for the Resources layer at 50% intensity. These also apply to hand-painted 
Resources : La traducción de esto hace referencia al porcentaje de recursos para nuestro mapa 
y el mapa generado por defecto para una intensidad de 50% (visto en el punto anterior), 
o Ocurrence : Hace referencia al porcentaje de aparición para cada recurso. Si, por ejemplo, 
queremos una gran cantidad de hierro dentro de los ores tendremos que subir el porcentaje, 
o Levels: Se refiere al rango (en altura en bloques) para que aparezcan los recursos. Por ejemplo, 
la altura normal para que aparezca el diamante es entre 0 y 15. Si queremos poder encontrarlo 
a la altura 60 tendremos que aumentar el rango. 

Other Layer s : Se refiere a distintas capas que no son recogidas en otras opciones de personalización y 
recrea, por ejemplo, biomas de manera automática: 




General 



1 Caverns and Chasms 



Resources Other Layers 



I | Allow Minecraft to popúlate the entire terrain 



Surface 

Nether 

End 



Deciduous forest everywhere ^ 



Jungle everywhere 



* 



^d Pine forest everywhere + 



I | Swampland everywhere ■=■ 



I | Frost everywhere Ü 

[Vi Smooth snow (also applies to hand-painted Frost layer) 

|V| Frost under trees (also applies to hand-painted Frost layer) 



^d Export the annotations (as coloured wool) 



o Allow Minecraft to popúlate the entire terrain : Esto hará que el terreno no poblado se rellene 
con árboles, pozos de agua y lava, y las zonas subterráneas de tierra, grava, carbón, minerales, 
etc (pero no cavernas). Se generará de manera aleatoria así que no podemos predecir cuál será 
el resultado. 

o Deciduous forest everywhere’. Esta opción generará bosques caducifolios a lo largo de nuestra 
zona modificada. También se puede elegir la densidad del bosque, 
o Junóle everywhere’. Esta opción generará junglas a lo largo de nuestra zona modificada. 

También se puede elegir la densidad de la jungla, 
o Pine forest everywhere: Esta opción generará bosques de pinos a lo largo de nuestra zona 
modificada. También se puede elegir la densidad del bosque de pinos, 
o Swampland everywhere : Esta opción generará pantanos a lo largo de nuestra zona modificada. 

También se puede elegir la densidad del pantano, 
o Frost everywhere’. Esto creará una zona de nieve por todo nuestro mapa modificado. Como 
podemos ver en el siguiente cuadro, no es incompatible con biomas que queramos añadir 
como por ejemplo, junglas. 
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o 




Smooth snow (also applies to hand-painted Frost layer): Esto provoca que la nieve que ocupa 
la superficie sea escalada. Es decir, la nieve se generará de manera homogénea para que 
coincida con los bloques como la dirt o la stone. Si no activamos está opción se generará 
sobre la superficie 1/7 de bloque de nieve. 





o Frost under trees (also applies to hand-painted Frost layer): Si activamos esta opción se 
generará nieve también debajo de los árboles. 

o Exyort the annotations (as coloured woolY. Con esta opción podremos añadir nuestros 
comentarios en WorldPainter dentro del diseño final del mapa. Es útil si quieres luego 
modificar zonas dentro del mapa o simplemente dejar un mensaje divertido. 




o Ovejones finales de Exportación : Estas son las últimas opciones que podemos elegir a la hora 
de exportar nuestro mapa. 



@ Indude chest of goodies World type 
Mode 



Large Biomes v 



@ Structures 



export everything Q export selected tiles select tiles 



Survival v 


Q Allow cheats Map fdrnnat: 


Minecraft 1 . 7 (and 1 . 2 - 1 . 6; T An vil*) v 




Export 


Cancel 










Guía de usuario WorldPainter vi. 10.2 



o Inelude chest of soodies: Esto hace mención al hecho de que aparezca un cofre de ayuda para 
empezar nuestra aventura una vez lanzamos el mapa dentro del juego. Incluye multitud de 
herramientas de diamante, minerales... En el siguiente ejemplo podemos ver qué elementos 
contiene el cofre. 




o World type: Incluye tres opciones de tipo de mundo: 

■ Large Biomes : Con grandes biomas que ocuparán el resto del mundo. 

■ Super fíat: Implica un mundo extraplano. Nos dará la opción de elegir los bloques de 

los que estarán hechos las capas de la superficie, las capas intermedias y la capa antes 
del vacío. Cada Preset tiene una ID particular, que podemos encontrar en la ruta 

dentro de Minecraft Singleplayer > Create New World > More World Options > 

World Type: Superflat > Customize > Presets. Y ahí vamos mirando las IDs, la 
copiamos y luego la escribimos en el cuadro de WorldPainter. 



• rr «**1 



to ihy« yo *jr pr+s * t yt<h «owor»'* Um th# txtow box 1 
h«r«'s son* sh 



n ct****c 

^ Tunrxrt*rs' 



Botiyt 

Q fWdston* 



I Stooe 



Input 



evd: 62 l (MW9S 

s On multjpíes of 128) 




World type: Superflat v 



[y Structures • expor 



■ Default: Un mundo generado por defecto de tipo normal. 

o Structures : Generará estructuras tanto en la superficie como en el subsuelo. Estas estructuras 
pueden ser poblados, minas. . . Sólo se aplica a las zonas que hemos designado con las marcas 
de Popúlate. 

o Exyort everythim/Exyort selected tiles : Aquí podremos determinar si queremos que se 
exporten todo el mapa con export everything o sólo ciertas parcelas con export selected tiles. 

o Mode\ Define el modo de juego que queremos que usen los jugadores. 

■ Survival: Mundo de supervivencia en el que tendrás distintos niveles de dificultad. 
Tendrás que comer y luchar contra mobs. Si mueres puedes volver a aparecer en el 
mapa. 
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o 



o 



■ Creative: Modo de juego en Creativo. Tendremos acceso a todos los bloques y 
objetos del juego. Podremos volar y no podremos morir. 

■ Advenümr. Modo destinado a los mapas creados por los jugadores mediante la 
limitación de algunas de las opciones de jugabilidad de Minecraft, en el que no 
podemos destruir directamente la mayoría de los bloques para evitar estropear mapas 
de aventura. Ciertos bloques se podrán destruir con las herramientas adecuadas. Sin 
embargo, podremos crear objetos e interactuar con los mobs, y cuadros. 

Allow cheats\ Si se marca permite el uso de trucos, independientemente del modo de juego 
que hayamos seleccionado. 

Map formaj : Sirve para elegir en qué versión de Minecraft queremos exportar nuestro mapa. 
Hay ciertas versiones que están limitadas, así que es probable que tengamos que adaptar 
nuestra versión de Minecraft a las versiones que puede exportar WorldPainter. 




1.6.2 Export as a imaee file: 



Esta opción permite exportar nuestro mapa como un archivo .pgn, es decir, como una imagen que 
puede ser abierta por cualquier visualizador de imágenes. 

1.6.3 Export as heieht man: 



Habilita la opción de exportar nuestro mapa como un archivo .pgn en una escala de blancos, 
grises y negros. Estos colores determinan la altura de cada parte del mapa, y WorldPainter traduce 
esta escala a otra que entienda y pueda representar físicamente. 

1.7. Meree with Minecraft map: 



Esta opción sirve para fusionar un mapa creado a partir de Minecraft con una versión del mismo 
mapa modificada. 

Es decir, podemos modificar un mapa a partir de un mundo ya creado con Minecraft. Para ello, 
primero lo importaremos como un archivo level.dat. Una vez hecho esto y para no tener que exportar 
el mapa, podremos modificar el original fusionándolo con lo que hayamos modificado en 
WorldPainter. Además, por si no nos gusta el resultado se crea una copia de seguridad del mapa 
original. 

Es importante comentar que hay un límite de copias que genera WorldPainter dentro de la 
carpeta por defecto, así que si se quieren hacer muchas modificaciones en archivos distintos 
tendremos que colocar las copias de seguridad en otras carpetas para que no se eliminen. 

Por otro lado, esta opción resulta muy útil ya que optimiza el tiempo en que un mapa se modifica, 
porque sólo se centra en fusionar los chunks que han sido manipulados. 
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f Merging 

Existing map to merge with: 

C : \Users\ V\ppData\Roaming\. minecraft^avesY-lew World'Vevel , dat| 

Choose which part of the map to merge: 

® Merge everything Q merge selected tiles select tiles 

Choose what kind of merge to perfbrm: 

® Merge oíd and new chunks 
O Only change the biomes 

0 Completely replace chunks with new chunks 

Options for the existing map {non -read-on [y chunks in selected tiles only): 

Above ground : Be lo w ground : 

| | Remove all trees and huge mushrooms Q Remove all resources/ores 

| | Remove all other vegetaban and crops Q Fill in all caves and other hollow spaces 

1 | Remove all man-made structures Q Remove all man-made structures 




Cancel 



Merge 



• Existing map to merge with : Hace referencia a la ruta donde se sustituirá el archivo level.dat 
de nuestro mapa. 

• Choose which part of_ the man to merge : Se traduce como elegir qué partes del mapa 
fusionar: 

o Merge everything: Esto serviría para fusionar todas las partes modificadas o no del 
mapa. 

o Merge selected tiles selected tües\ Esta opción se puede usar para fusionar solamente 
ciertas parcelas del mapa a nuestra elección como indica la siguiente figura: 
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• Choose what kind of me rae to perform : Dentro de este apartado podemos elegir qué acciones 
queremos realizar para la fusión de los mapas: 

o Merge oíd and new chunks : Fusionar viejos y nuevos chunks. Lo que se conseguirá 
con esto es que propiedades de distintos chunks (tipo de terreno, biomas...) se 
fusionen para una misma zona 9 . Only change the biomes : Esto servirá para reemplazar 
solamente los biomas que hemos insertado con el WorldPainter a partir de nuestro 
mapa original. Cualquier otro cambio se ignorará. El hecho de cambiar los biomas no 
significa que se vayan a aplicar cambios en el terreno con el bioma que seleccionemos. 
Es decir, si antes teníamos un bosque y ahora reasignamos la zona con una jungla, 
todo el terreno permanecerá igual (a no ser que se haya creado una capa de Popúlate) 
pero el tipo de bioma sí cambiará. 

o Comvletelv replace chunks with new chunks : Eliminará cualquier bloque de terreno 
como árboles, hierba, minerales... Sustituirá los minerales por ejemplo por stone. Y 
en la superficie sólo quedarán bloques como los de hierba, agua o arena. Si hay zonas 
que hemos modificado nosotros (por ejemplo, hemos añadido zonas de jungla), estas 
no desaparecerán porque las estamos definiendo en WorldPainter así. Si eliminamos 
la zona dentro de WorldPainter y seleccionamos merge oíd and new chunks los 
árboles seguirán estando, sin embargo, si seleccionamos completely replace chunks 
with new chunk los árboles desaparecerán. 

• Options for the existiría map (non-read-onlv chunks in selected tiles only}: Estas opciones 
sólo sirven para merge oíd and new chunks y servirán para modificar zonas específicas del 
terreno: 

o Above ground: Sobre la superficie. 

■ Remove all trees and huge mushrooms: Elimina todos los árboles y setas 
gigantes. 

■ Remove all other yegetation and eraos: Elimina otros tipos de vegetación y 
plantaciones. 

■ Remove all margmade structures\ Elimina todas las estructuras creadas por el 
hombre, incluyendo las de los propios jugadores. 

o Below ground: Bajo la superficie. 

■ Remove all resources/ores\ Elimina todos los recursos y minerales bajo tierra. 

■ Fill in all caves and other hpllpw spaces : Rellena las cuevas y otros espacios. 

■ Rgmovg all man-made structures: Elimina todas las construcciones creadas 
por el hombre, incluyendo la de los jugadores. 

1.8 Exit 

Cierra el programa. Si se han realizado cambios y no se han guardado, aparecerá una 
advertencia al usuario indicando que no se están guardando los cambios realizados. 



Con nuevos y viejos se refiere a los originales (viejos) y a los modificados (nuevos). 
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2. Edit: 



La segunda pestaña que aparece en la interfaz de usuario es Editar. Aquí se encuentra la mayor 
parte de la edición de propiedades y características de las dimensiones en WorldPainter. Vamos a 
revisar una por una cada opción. 

2 lUndo: 

T* T ' ' 

Esta opción permite deshacer el último cambio realizado en el mapa. Si se usa varias veces se 
irán eliminando los cambios realizados sucesivamente en orden inverso. Por ejemplo, si habíamos 
añadido una zona de jungla en varios pasos y luego decidimos quitar todos esos cambios, 
simplemente tendremos que seleccionar esta opción. 

2.2 Redo: 

La opción rehacer los cambios eliminados previamente Por ejemplo, si habíamos eliminado una 
zona de jungla pero luego pensamos que era correcta simplemente pinchamos en esta opción y 
volverá a aparecer en el mapa. 

2.3 Extended block IDs: 

I IIIPPUIMPM MIMP.II 

Con la alternativa de aumentar el número de ID’s se amplía el número de IDs 10 para poder 
añadir bloques y objetos al mundo que estamos creando. Por ejemplo, la piedra tiene como ID el 
número 1. Si queremos añadir más bloques a través de mods, como los del Industrialcraft, 
necesitaremos más IDS para sus bloques y objetos. Por tanto, es muy útil marcar esta opción si 
pretendemos que otras personas usen mods dentro nuestro mapa. Si por el contrario, queremos hacer, 
por ejemplo, un mapa de aventura y no queremos que los jugadores tengan estas ventajas, la 
desmarcamos para que sólo tenga los bloques por defecto. 




Ejemplo de ID 



10 



ID: Valor numérico asignado a cada uno de los bloques y objetos en Minecraft. Hasta un máximo de 4095 IDs. 
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2.4 Dimensión propierties: 

Como ya hemos explicado en el apartado 1.6.1 de esta guía, se pueden personalizar distintas 
opciones para cada dimensión. Aquí explicaremos, además una única opción añadida que no aparece 
en el apartado 1.6.1. La opción de Default Terrain. 

• Default Terrain: Se refiere al tipo de terreno por defecto para la herramienta de montaña, tanto para 
crear como para eliminar terreno con dicha herramienta (Botón izquierdo y derecho del ratón). 



General Default Terrain Caverns and Chasms Resources Other Layers 



These are the default terrain types used by the Mountain tool, and when right-dicking a Terrain tool., 
with the mínimum block level ffom which each terrain type is used: 

Terrain: 



Level 


Terrain type 


Actions 




|£ 3 




127 


||| Permadirt 


Déte te 


159 


Rock 


Delete 


223 


1 0 Deep Snow 


Delete 









H beaches around water level: 62 % @ noisy edges 



Add... 



OK 



Cancel 



o Terrain : Aquí aparecerán todos los bloques por defecto para cada dimensión. 

■ Level. Altura en bloques donde aparecerá la primera capa para ese bloque. 

■ Terrain type : Tipo de bloque que queramos que cubra el nivel que hemos detallado. 

■ Actions : Nos permite eliminar capas que hayamos añadido y no queremos. 

o Beaches around water level : Marcaremos esta opción si queremos que aparezcan playas a una 
determinada altura alrededor de la montaña, por defecto está a 62. Es recomendable ajustar la 
altura de esta opción para que esté unos bloques por encima del primer nivel del agua y así se 
pueda apreciar el cambio. 

o Noisy edges : La traducción literal sería como límites abruptos. Hace referencia a si queremos 
que los desniveles del terreno estén suavizados o queremos que sean abruptos. Es decir, que 
los materiales cambien de manera fija entre las distintas alturas o queremos que sea abrupto a 
partir de las capas que tienen predeterminadas. 
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2.5 Qiang&hdglit! 



Con esto lo que podremos hacer es cambiar distintos aspectos de la altura de nuestro mapa. 



■t Change Height 

Note; this operation cannot be undone! 

Current height: 256 
New height: 1 1256 I y 

Terrain and water levels: 

□ Scale 100 C | % 

□ Shift 0 t blocks 

(If both are enabled scale will be applied first, then shift.) 

Cancel 



• Current Height. Esta es la altura en bloques que tiene en ese momento nuestro mapa de Minecraft. 

• New Height: Minecraft por defecto tiene una altura de 256 bloques. Pero se puede personalizar en 
múltiplos de 2 a partir de 32 bloques mínimos de altura. 

• Terrain and water levels : Se refiere a la proporción que queremos que tenga la altura de nuestro mapa 
una vez modificada dicha altura: 

o Scale: Reajusta los niveles con un porcentaje específico para la nueva altura. Los niveles que 
son demasiado altos o bajos no se reajustarán. Esto quiere decir que si tengo una zona a la 
altura 64 y reajusto la escala a un 50% la altura final se quedará a 32 bloques de altura, 
o Shift: Se refiere al cambio en número de bloques que queremos aumentar nuestro terreno o 
disminuirlo. Es decir, si la altura de un chunk está a 64 y cambiamos shift por 64 significa que 
aumentará en 64 bloques la altura de ese chunk con lo que quedará un total de 128 bloques de 
altura. Si por el contrario queremos disminuir esa altura, simplemente tendremos que poner en 
shift , por ejemplo, -32, con lo que la altura pasará de 64 a 32 bloques de altura. 

Si ambas opciones están marcadas, primero se aplicará la escala y luego se cambiará la altura 
en bloques. Es decir, si tenemos una altura de 128 bloques y aplicamos una escala de 50% 
significa que la altura se reducirá un 50%, y entonces se quedará en 64 bloques. Después restará 
32 bloques de altura aplicando la opción de shift. Con lo que al final se quedará un total de 32 
bloques de altura. 

2.6 Roíate: 



Es una simple opción que permitirá rotar el mapa. 
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• 90 degrees clockwise : Gira el mapa 90 grados en sentido de las agujas del reloj. 

• 180 degrees : Gira el mapa 180 grados. Invierte el norte y el sur del mapa. 

• 90 degrees anticlockwise: Gira el mapa 90 grados en sentido contrario de las agujas del reloj. 



2.7 Global operations: 



Son operaciones globales que se aplicarán a todo el mapa. Es decir, acciones que se 
realizarán de una vez sobre el mapa cuando queremos que no haga distinciones entre tiles. 





• Fiü with terrain tyye\ Si tenemos distintas alturas en nuestro mapa con distintos materiales 
por la erosión u otras acciones y queremos que haya un único material a lo largo de todo el 
mapa para la superficie. Podremos seleccionar esta opción y reemplazará todos los bloques 
que no sean el material seleccionado por dicho material. 

• Reset terrain type to default: Reinicia el terreno con los bloques que teníamos asignados en 
las propiedades de la dimensión por defecto. 

• Fill with ¡ayer: Rellena el mapa con una capa en concreto. Se pueden elegir distintos tipos de 
capa y también se puede ajustar la intensidad de las mismas. Podremos añadir tantas capas 
como queramos. 

• Remove l ayer : Elimina una de las capas que hayamos introducido en el mapa. 

• Invert a ¡ayer. Invierte una capa, eliminando la capa sobre las zonas marcadas del mapa y 
rellenando con dicha capa, las zonas que no la tuvieran.. Esta opción es útil si no tenemos 
todo el mapa seleccionado con una capa. Por ejemplo, sólo tenemos 10 chunks de 30 con una 
capa. Si la invertimos, 10 chunks quedarán sin capa y 20 chunks se cubrirán con la capa que 
tuviéramos seleccionada. 
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• Fill with biome: En WorldPainter no es lo mismo una capa ( layer ) que un bioma ( biome ). La 
diferencia radica en que si seleccionamos una capa de jungla, añadirá distintos elementos de 
tipo Jungla, como árboles, animales, etc. Sin embargo, si añadimos por nuestro mapa un 
bioma de jungla, no se añadirán árboles, simplemente en la ID del mapa cambiará la zona y 
las propiedades asociadas al bioma como temperatura, lluvia/nieve, etc. Como podemos ver 
en el siguiente ejemplo, estamos en una capa de llanuras solamente con hierba, sin embargo 
el bioma que aparece en el la información del mundo dice que estamos en un bioma de 
océano, con las características que eso implica. 




iHriaci'-iifí i.7.13 '33 fpz, 33 otiunl' 'jpúl'hz'j 
C: 335/13333. r : 131-1, 0; cj, r ¡ íj'jí ¡ l 
Ü: 3/¿l3. 5: 3, i: ¿13 
r'l 3. V. flU: ¿13 

l l'ji'.ipiiiyíH' Ci'i'jrií'CiiCihí!: u3¿l, i>3¿l 

33,35355 '333 // o: 5 '33 
y: 73,333 r .fz¡a' r . poz, 73,333 iyü poz'j 
53,35315 '533 // o: 3 3¿I3 




• Make automatic biomes permanent: Con esta opción podremos hacer que los biomas sean 
automáticos para las capas que hayamos usado sobre el terreno. Es decir, aplicamos una capa 
de jungla sobre el terreno. Si aplicamos esta opción, se rellenará con su bioma asociado, es 
decir, la superficie de la capa jungla se rellenará con el bioma jungla también. Muy útil si 
preferimos el diseño de capas pero también queremos que se distribuyan los biomas sobre el 
mundo. 

• Reset biomes to automatic : Permite reiniciar los biomas añadidos por los biomas originales 
cuando creamos/cargamos el mapa. 

• Reset all water or lava : Reinicia el agua o la lava a las opciones por defecto cuando 
creamos/cargamos el mapa. Si modificamos varias zonas con agua (añadiendo o eliminando) 
con esta opción se desharán todos los cambios para los fluidos. 

• Range options: Dentro de las opciones de operaciones globales podemos delimitar el rango 
para las acciones que queremos realizar. Por ejemplo, si queremos que haya una capa de 
arena para la superficie entre la altura 40 y 60 tendremos que especificarlo aquí. 
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• At or aboye : Aplicar por encima de X 11 Altura a partir de la cual 
queremos que se aplique la opción seleccionada. Por ejemplo, si 
queremos que se aplique nieve sólo para los picos de montaña, 
tendremos que poner 150 en esta casilla para que se cubra todo de 
nieve a partir de esa altura hacia arriba. 

• Al or below: Aplicar por debajo de X Altura a partir de la cual 
queremos que se aplique la opción seleccionada. La opción que 
hayamos seleccionado se aplicará por debajo de la altura que 
determinemos. 

Es importante mencionar, que ambas opciones se pueden elegir, ya 
que si, por ejemplo, queremos que entre la altura 30 y la 50 haya arena 
como terreno, podremos generarla con esta opción. 

• Feather. Esta opción es recomendable si queremos que haya 
transiciones suaves entre las distintas capas. Si la marcamos, la 
diferencia de terrenos no será abrupta. 



] at or above 

o : 



at or bebw 

255 ; 

feather 

] only on 

] except on 
] above Q bebw 





Cambio de capa con la opción feather 
seleccionada. 




Cambio de capa sin la opción feather 
seleccionada. 



• Onl y on (type of block): Si lo que queremos es que sólo se sustituya sobre un tipo de terreno 
específico, lo que tendremos que seleccionar son dichos bloques. Por ejemplo, si queremos 
que nuestro nuevo material sólo se sustituya sobre la hierba, aquí la tendremos que 
seleccionar. 



11 Donde X es el valor numérico de la altura que queremos. Los valores por defecto van de 0 a 255. 
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• Excedí on (type oí block): Si por el contrario, lo que queremos es que se recubra todo con el 
nuevo material excepto sobre un tipo de material concreto, lo tendremos que seleccionar en 
esta opción 

Es importante decir que no sólo se puede excluir/reemplazar bloques, también se puede modificar 
si queremos que se haga sobre ciertos biomas, agua, tierra o capas. 






Aboye/Below X degrees : Significa que creará una zona con los materiales seleccionados en 
función de los grados que asignemos. Es decir, se puede aplicar desde I o hasta 89° de 
perpendicularidad. Para los terrenos que tengan un desnivel de 45° entre las distintas alturas, 
se cubrirán con este material. Lo podemos hacer tanto para desniveles superiores como 
inferiores a X grados. Está herramienta es muy útil para, por ejemplo, cubrir de nieve una 
montaña muy empinada sólo donde los grados son más abruptos. 





2.8 Add/remove tiles: 

- ...... 

Esta opción permite añadir o eliminar zonas adicionales para nuestro mapa. Es decir, si queremos 
reducir o agrandar la superficie tendremos que seleccionar esta medida. Un tile está compuesto de 8 
chunks por 8 chunks. Así que tenemos que tener cuidado a la hora de eliminar y añadir nuevos tiles. 

En la siguiente página podremos ver la interfaz de esta opción explicada detalladamente para 
añadir o eliminar dichos tiles. 

Para poder añadir tiles tendremos que seleccionar o una de las zonas ya definidas con un mapa, o 
una de las zonas mostradas en azul, y a dichas zonas se les añadirá un color amarillo indicando que 
están seleccionadas. 
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WorldPainter - Add or Remove Tiles 



x 



WorldPainter works in tiles 
of 128 by 128 blocks. ün 
this screen you can add or 
remove tiles. 



Select tiles to the right using 
the left mouse button, move 
the map with the middle or 
right buttonSj then select; an 
action below: 

Note: this will remove all 
Lindo infbrmation! 



Add tiles 



Remove tiles 




-rOO blocl-j: 



* # 

•ffl W 



Select all tiles 



Invert selection 



Clear selection 



Glose 



• Add tiles: Rellena las zonas seleccionadas con nuevo terreno por defecto para nuestro mapa. 

• Remove tiles : Elimina las zonas seleccionadas creando una zona de vacío. 

• Select all tiles : Selecciona todos los tiles que tengamos creados en ese momento. 

• Invert selection : Invierte la selección de los tiles que tengamos seleccionados. Es decir, si yo 
tengo la mitad superior del mapa seleccionada, con esta opción deseleccionará esta zona y 
seleccionará la mitad inferior del mapa. 

• Clear selection: Deselecciona cualquier zona que tengamos marcada. 

• Move the view to the spawn point: La cruceta roja marca el punto de spawn o comienzo en el 
mapa. Si pinchamos aquí la vista se nos centrará automáticamente en dicho punto, así 
tendremos un punto de referencia a la hora de añadir o eliminar zonas. 

• Move the view to the oriyin [ coardinates 0,0): Centra la vista del mapa en las coordenadas 
originales con las que se creó el mapa. Dichas coordenadas son X: 0 y Z:0. 
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2.9 Add Nether: 

* - ■ • • ■ ■ 



Como ya sabemos, en Minecraft hay tres dimensiones por defecto, la superficie, el Nether y el 
The End. La dimensión que explicaremos ahora será la del Nether o Infierno. 



rt Add Nether 

Ñame: 

¡Generated World 



Dimensions: 

64Q Z x 
□ Circular worid 
Height: 256 



630 ^ blocks On múltiples of 128) 
blodís 



Topography: 

Hilly Hill height: 20 Z Horizontal hill size: 100 Z % 

o Hat 

Level: 188 Z Water level: 192 Z (Minecraft default: 62) 

Lava instead of water: 0 
Beaches: | | 



Surfece material: 

Netherlike v 

Extended block IDs : 

Minecraft seed: 

(3 Ocean Q Land (g) | -1069808 198072205237 ~~| 0 

Create Cancel 




Las distintas opciones disponibles que hay en el Nether son las siguientes: 

• Ñame : Esta opción está bloqueada cuando creamos esta dimensión ya que el nombre del 
mundo (de las tres dimensiones) se especifica cuando creamos un nuevo mapa. 

• Dimensions : Son las dimensiones (en bloques de Minecraft) que tendrá el mapa, es decir, el 
tamaño. Minecraft se basa en un sistema de chunks, es decir, en un sistema predeterminado 
de organización de bloques. Cada chunk equivale a 16xl6x256 12 bloques por defecto. Esto se 
explica porque para las dimensiones del mapa se utilizan múltiplos de 128, es decir, 8 chunks 
de ancho por 8 chunks de largo llamados también tiles. También hay una opción para calcular 
un mundo de manera circular por lo que la opción de largo se auto-calcula para dar forma 
circular. 

• Height : Hace referencia a la altura que queremos que tenga nuestra dimensión. Sin embargo, 
la altura para el Nether está bloqueada en 256 bloques de altura. 
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16x16x256 equivale a 16 bloques de anchura por 16 bloques de largo por 256 bloques de alto. 
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• Togogmjjhyi La topografía se define, para este caso, a cómo queremos que sea la silueta de la 
superficie. 

o Hilly: Sirve para crear colinas en nuestro mundo. Hill height se refiere a la altura que 
queramos que tenga nuestras colinas y Horizontal hill size se refiere a lo ancho que 
queremos que sea cada una, es decir, cuanto tamaño ocuparán entre ellas. Cuanto 
menor es el porcentaje para Horizontal Hill Size menor espacio ocuparán 
individualmente y se generarán más a lo largo del mapa. Cuanto mayor sea dicho 
porcentaje, más extensas serán cada una y por tanto, se generarán menos. 

o Fiat : Simplemente si queremos que nuestro mundo sea plano. 

• Leveh Hace referencia sobre donde queremos que empiece la superficie en nuestro mundo. 

• Water leveh Se refiere a la altura del nivel de los líquidos. Por defecto está a 192 que es lo 
que tiene Minecraft. 

o Lava instead of_ water. Sustituye el agua por lava para los océanos, mares... 
Generalmente estará marcada esta opción por defecto ya que en el infierno hay lava 
en lugar de agua. 

o Beaches : Si queremos que se creen playas en las costas de nuestro mundo cuando se 
juntan con líquidos definidos por el nivel del mar. 

• Surface material : Permite elegir entre un diverso número de materiales (bloques) para que 
ocupen toda la superficie. Se ha de elegir un bloque madre para representar todo el mapa. 

• Extended block IDs: Esta opción permite añadir un número superior a 255 IDs por si 
añadimos mods a nuestro mundo o creamos nuestros propios bloques, objetos. . . 

• Minecraft Seed\ Se puede definir el tipo de mundo que queremos que se genere para el resto 
de mapa. En el caso del Nether esta opción de personalización está bloqueada aunque 
explicaremos qué significa cada una: 

o Ocearn Si elegimos esta opción se creará un océano infinito alrededor de nuestro 
mapa. 

o Land\ Se refiere a que creará un continente gigante alrededor de nuestro mapa. 

o Seed : Se puede especificar con un valor numérico la semilla que aparecerá a lo largo 
del mapa rodeando nuestra zona modificada. 

Una vez personalizadas todas las opciones tendremos que pinchar en Create para que se genere 
nuestro mundo. Si por el contrario no queremos crear un nuevo mundo tendremos que pinchar en 

Cancel. 
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2 10 AddEnd: 

T*TA i i wmww * uim 

Como ya sabemos, en Minecraft hay tres dimensiones por defecto, la superficie, el Nether y el 
The End. La dimensión que explicaremos ahora será la de The End o El fin. 





Las distintas opciones disponibles que hay en Nether son las siguientes: 

• Ñame : Esta opción está bloqueada cuando creamos esta dimensión ya que el nombre del 
mundo (de las tres dimensiones) se especifica cuando creamos un nuevo mapa. 

• Dimensions\ Son las dimensiones (en bloques de Minecraft) que tendrá el mapa, es decir, el 
tamaño. Minecraft se basa en un sistema de chunks, es decir, en un sistema predeterminado 
de organización de bloques. Cada chunk equivale a 16xl6x256 13 bloques por defecto. Esto se 
explica porque para las dimensiones del mapa se utilizan múltiplos de 128, es decir, 8 chunks 
de ancho por 8 chunks de largo llamados también tiles. También hay una opción para calcular 
un mundo de manera circular por lo que la opción de largo se auto-calcula para dar forma 
circular. 

• Height : Hace referencia a la altura que queremos que tenga nuestra dimensión. Sin embargo, 
la altura para el The End está bloqueada en 256 bloques de altura. 
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16x16x256 equivale a 16 bloques de anchura por 16 bloques de largo por 256 bloques de alto. 
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Togogmjjhyi La topografía se define, para este caso, como queremos que sea la silueta de la 
superficie. 

o Hilly: Sirve para crear colinas en nuestro mundo. HUI height se refiere a la altura que 
queramos que tenga nuestras colinas y Horizontal Hill Size se refiere a lo ancho que 
queremos que sea cada una, es decir, cuanto tamaño ocuparán entre ellas. Cuanto 
menor es el porcentaje para Horizontal hill size menor espacio ocuparán 
individualmente y se generarán más a lo largo del mapa. Cuanto mayor sea dicho 
porcentaje, más extensas serán cada una y por tanto, se generarán menos. 

o Fiat: Simplemente si queremos que nuestro mundo sea plano. 

Leveh Hace referencia sobre donde queremos que empiece la superficie en nuestro mundo. 
Water leveh Se refiere a la altura del nivel de los líquidos. Por defecto está a 0 que es lo que 
tiene Minecraft. 

o Lava instead of_water. Sustituye el agua por lava para los océanos, mares. . . 

o Beaxhes : Si queremos que se creen playas en las costas de nuestro mundo cuando se 
juntan con los líquidos. 

Surface material : Permite elegir entre un diverso número de materiales (bloques) para que 
ocupen toda la superficie. Se ha de elegir un bloque madre para representar todo el mapa. 
Extended block ¡Ds\ Esta opción permite añadir un número superior a 255 IDs por si 
añadimos mods a nuestro mundo o creamos nuestros propios bloques, objetos. . . 

Minecraft Seed : Se puede definir el tipo de mundo que queremos que se genere para el resto 
de mapa. En el caso del The End esta opción de personalización está bloqueada, aunque 
explicaremos qué significa cada una de ellas: 

o Ocearr. Si elegimos esta opción se creará un océano infinito alrededor de nuestro 
mapa. 

o Land\ Se refiere a que creará un continente gigante alrededor de nuestro mapa. 

o Seed : Se puede especificar con un valor numérico la semilla que aparecerá a lo largo 
del mapa rodeando nuestra zona modificada. 




Una vez personalizadas todas las opciones tendremos que pinchar en Create para que se genere 
nuestro mundo. Si por el contrario no queremos crear un nuevo mundo tendremos que pinchar en 

Cancel. 
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2.11 Preferences: 

t* t t i rcTcnünrc? 1 

Las preferencias hacen mención a los ajustes del mapa respecto a tipo de visión del mismo, 
características de nuevo mapa, etc. Si cambiamos los ajustes sólo tendrán efecto la próxima vez que 
carguemos o creemos de nuevo el mapa. 




• Defau Ir view settingy. Las siguientes opciones hacen referencia a la visualización dentro de 
Minecraft. Sustituirá éstas por las que tenemos establecidas por defecto en WorldPainter. 
o Grid Enabled : Habilita la opción de visión en cuadrícula. El Grid size o tamaño de la 
rejilla será el tamaño en bloques a lo largo y ancho en que se dividirá la cuadrícula, 
o Contour Unes enabled: Visión de las curvas de nivel habilitado. Podemos modificar 
la separación entre las mismas siendo 1 el mínimo y siendo 999 el máximo. Esta 
opción es muy útil si creamos montañas de diversa altura y queremos saber cuál es la 
topografía de cada una. 

o View distance enabled : Habilita/Deshalita la opción de saber cuál es el máximo de 
distancia que tendrá el personaje para el máximo de chunks cargados. 
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o Walking distance enabled : Habilita/Deshabilita la opción de ver sobre el mapa de 
WorldPainter si nos moviéramos durante cinco minutos ininterrumpidos y, también 
con un segundo círculo más grande la distancia si nos moviéramos durante un día y 
una noche a pie sin parar dentro del juego. Esta opción sólo se apreciará si hemos 
creado mapas realmente grandes, ya que el radio que ocupa es inmenso, 
o Light di red ion: Varía la procedencia de la luz desde cuatro ángulos distintos, 
o Máximum brush size : Hace referencia al tamaño máximo de la brocha que usaremos 
en WorldPainter. Nos recomendable cambiar por tamaños muy grandes ya que los 
ordenadores pueden no procesar toda la información a la hora de modificar el terreno. 

• Default world settings: Son las opciones por defecto del mundo. Si nos fijamos bien, son los 
mismos ajustes que tenemos cuando creamos un nuevo mundo (ver apartado 1.1 de la guía), 
o Dimensions: Son las dimensiones (en bloques de Minecra.fi) que tendrá el mapa, es 
decir, el tamaño. Minecraft se basa en un sistema de chunks, es decir, en un sistema 
predeterminado de organización de bloques. Cada chunk equivale a 16x1 6x256 14 
bloques por defecto. Esto se explica porque para las dimensiones del mapa se utilizan 
múltiplos de 128, es decir, 8 chunks de ancho por 8 chunks de largo llamados también 
tiles. También hay una opción para calcular un mundo de manera circular por lo que 
la opción de largo se auto-calcula para dar forma circular, 
o Height : Hace referencia a la altura que queremos que tenga nuestro mundo. Puede ir 
desde 32 hasta 2048 bloques de altura. Hay que tener en cuenta que a mayor número 
de bloques más memoria necesitará el ordenador para generar el mundo, 
o Toyogravhy. La topografía se define para este caso como queremos que sea la silueta 
de la superficie. 

■ Hilly: Sirve para crear colinas en nuestro mundo. Hill height se refiere a la 
altura que queramos que tenga nuestras colinas y Horizontal hill size se refiere 
a lo ancho que queremos que sea cada una, es decir, cuanto tamaño ocuparán 
entre ellas. Cuanto menor es el porcentaje para Horizontal hill size menor 
espacio ocuparán individualmente y se generarán más a lo largo del mapa. 
Cuanto mayor sea dicho porcentaje, más extensas serán cada una y por tanto, 
se generarán menos. 

■ Fiat. Simplemente si queremos que nuestro mundo sea plano. 

o Leveh Hace referencia sobre donde queremos que empiece la superficie en nuestro 
mundo. 

o Water leveh Se refiere a la altura del nivel del mar. Por defecto está a 62 que es lo que 
tiene Minecraft. 

■ Lava instead of water. Sustituye el agua por lava para los océanos, mares. . . 

■ Beaches : Si queremos que se creen playas en las costas de nuestro mundo 
cuando se juntan con los océanos/mares. 

o Surface material. Permite elegir entre un diverso número de materiales (bloques) para 
que ocupen toda la superficie. Se ha de elegir un bloque madre para representar todo 
el mapa. 
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16x16x256 equivale a 16 bloques de anchura por 16 bloques de largo por 256 bloques de alto. 
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o Extended block IDs : Esta opción permite añadir un número superior a 255 IDs por si 
añadimos mods a nuestro mundo o creamos nuestros propios bloques, objetos. . . 
o Configure default borderó terrain and ¡ayer settings : Hace mención a todas las 
características de personalización del apartado Surface del punto 1.6.1. 
o Reset, , , : Con esta opción podremos reiniciar todos los ajustes por defecto de un mapa 
si los hemos modificado. 

• Default export settings : Estas opciones son opciones finales antes de exportar un mapa. Etas 
opciones aparecen en el punto 1.6.1. 

o Inelude chest of soodies: Esto hace mención al hecho de que aparezca un cofre de 
ayuda para empezar nuestra aventura una vez lanzamos el mapa dentro del juego. 
Incluye multitud de herramientas de diamante, minerales... En el siguiente ejemplo 
podemos ver qué elementos contiene el cofre, 
o World tyye: Incluye tres opciones de tipo de mundo: 

■ Large Biomes: Con grandes biomas que ocuparán el resto del mundo. 

■ Super fíat : Implica un mundo extraplano. Nos dará la opción de elegir los 
bloques de los que estarán hechos las capas de la superficie, las capas 
intermedias y la capa antes del vacío. Cada Preset tiene una ID particular, que 
podemos encontrar en la ruta dentro de Minecraft Singleplayer > Create New 
World > More World Options > World Type: Superflat > Customize > Presets. 
Y ahí vamos mirando las IDs, la copiamos y luego la escribimos en el cuadro 
de WorldPainter. 

■ Default: Un mundo generado por defecto de tipo normal. 

o Structures: Generará estructuras tanto en la superficie como en el subsuelo. Estas 
estructuras pueden ser poblados, minas... Sólo se aplica a las zonas que hemos 
designado con las marcas de Popúlate. 

o Mode : Define el modo de juego que queremos que usen los jugadores. 

■ Survivah Mundo de supervivencia en el que tendrás distintos niveles de 
dificultad. Tendrás que comer y luchar contra mobs. Si mueres puedes volver 
a aparecer en el mapa. 

■ Creative: Modo de juego en Creativo. Tendremos acceso a todos los bloques 
y objetos del juego. Podremos volar y no podremos morir. 

■ Adventure: Modo destinado a los mapas creados por los jugadores mediante la 
limitación de algunas de las opciones de jugabilidad de Minecraft, en el que 
no podemos destruir directamente la mayoría de los bloques para evitar 
estropear mapas de aventura. No podremos destruir la mayoría de los bloques 
sin los objetos adecuados. Sin embargo, podremos crear objetos e interactuar 
con los mobs, pinturas y cuadros para objetos. 

o Allpw cheats: Si se marca permite el uso de trucos, independientemente del modo de 
juego que hayamos seleccionado. 

• General: Son opciones generales relacionadas con características de desarrollo del propio 
programa. 

o Send usage inforjnatipn to the deyeloper. Envía información de usuario al 
desarrollador del programa. Esto no incluye datos personales del usuario y nunca 
serán vendidos a terceras partes. 
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o 

o 



o 



o 



Check for updates on startuir. Comprueba si hay nuevas versiones o actualizaciones 
cada vez que iniciemos el programa. 

Enable undo : Permite habilitar la opción de deshacer. Podemos definir el número de 
veces que queremos que el programa recuerde una modificación para poder deshacer 
después si queremos. Por ejemplo, por defecto está a 100, pues tenemos hasta un 
máximo de 100 veces para deshacer acciones o hasta se vuelva al punto de origen 
desde que se empezó a modificar el mapa. 

No. of backuys of_ .world files to keeir. Esto hace referencia al número máximo de 
copias de seguridad que queremos que guarde el programa. Esto es útil si hacemos 
modificaciones de un mapa existente de Minecraft y tras dichas modificaciones, 
queremos volver al estado original del mapa. Simplemente con cargar una de las 
copias tendremos nuestro plano de origen. 

Visual theme : Son opciones de visualización de la interfaz de usuario. Esto significa 
que podemos seleccionar entre una variedad de temas para que se modifiquen por 
ejemplo, los contornos de las casillas de las herramientas, su color, etc. 




Una vez todas las opciones han sido comprobadas y estamos de acuerdo con las mismas, 
pulsamos en Ok. Si por el contrario no queremos que se apliquen los cambios pincharemos en 
Cancel. Tenemos que recordar que si queremos que los cambios se apliquen habrá que volver a 
cargar el mapa o iniciar uno nuevo. 



3. View: 



El apartado Vista de la interfaz nos muestra todas las opciones de visión que tenemos para 
WorldPainter. Son numerosas y pueden facilitar la edición del mapa según las perspectivas o tipo de 
mapa que queramos construir. 

3.1 Zoomin: 

*>*T ' 

Esta opción nos permite acercar el zoom o visión del mapa. Con ello nuestro mapa será más 
detallado y podremos ser más precisos si queremos modificar el terreno de una manera determinada. 
El zoom máximo es de un 6400%, viendo claramente la diferencia entre los bloques. 

3.2 Zoom out: 

*>*T ' 

Esto nos permitirá alejar el zoom o visión del mapa. Resulta muy útil si queremos hacer 
modificaciones muy grandes sobre un amplio terreno. El zoom mínimo que se puede aplicar es de un 
6%, generalmente a no ser que los mapas sean de miles de chunks no será necesario utilizarlo. 

3.3 Reset zoom: 

n— > . .... 

Con esto la visión se nos situará en el porcentaje de altura inicial cuando creamos un mapa. 

Dicha altura es del 100%. 
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3.4 View surface: 

I 1*11 IJIII iiivipi' 



La vista de la superficie hace referencia a que el programa nos trasladará a la dimensión de la 
superficie para poder modficiarla. Esta vista es la que aparece por defecto cuando creamos un mundo 
nuevo. 



Es importante mencionar que el apartado de view surface quedará bloqueado 15 para el usuario si 
no se han añadido más dimensiones a nuestro mundo. Al igual que esta vista, las vistas de Nether y 
The End aparecerán también bloqueadas para el usuario. 

3.5 View Nether: 

— 

La vista del Nether nos cambiará la dimensión a la vista del infierno de Minecraft. Así podremos 
hacer todas las modificaciones y aplicar todas las herramientas que queramos a dicha dimensión. 




3.6 View End: 



La vista de The End nos situará la vista en la dimensión de El fin de Minecraft. Con ello, 
conseguiremos acceder a las herramientas y modificaciones de mapa para esta dimensión. 

3.7 Chance colour scheme: 



Esta opción aporta un elemento visual al mapeado en WorldPainter. Sirve para usar hasta nueve 
filtros distintos para la visualización del terreno. En la siguiente figura podemos ver algunos 
ejemplos. El filtro que aparece cuando creamos un nuevo mapa, por defecto es Default. 





3.8 Configure view: 

La configuración de la vista nos permite aplicar inmediatamente distintas opciones de visión para 
cuadricular el mapa o variar las curvas de nivel. Además de, por ejemplo, añadir imágenes de 
referencia para poder modificar el mapa. 



15 Se verá en un color grisáceo oscuro. 
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• Grict Crea una cuadrícula en el mapa para separar los tiles, por ejemplo. Esta cuadrícula es 
ajustable desde 2 bloques por cuadrícula hasta 9.999 bloques. Si no está marcada esta opción, 
aparecerá bloqueada la modificación de grid size o tamaño de la rejilla. 

• Contour Unes : Crea un contorno de líneas a través de los desniveles de la superficie. Estas 
líneas en topografía se llaman curvas de nivel. Es ajustable el número de líneas que queremos 
asignar para nuestro mapa. Pueden ir desde 2 líneas de separación (es decir, una sí, una no) 
hasta 999 líneas. Es muy útil si queremos hacer un mapa con montañas que sigan un orden 
homogéneo de crecimiento. Si no está marcada esta opción aparece bloqueada separation o el 
número de líneas de separación entre los desniveles. 

• Image overlav: Esta opción sirve por si queremos poner como referencia una imagen .jpg 
para diseñar las dimensiones del mapa. 

o Image : Aquí se selecciona la ruta donde está guardada nuestra imagen, 
o Scale: El tamaño de la imagen que podemos colocar como referencia se puede 
modificar a través de la escala. Por defecto estará a 100% que es el tamaño original de 
la imagen. Si lo queremos reducir tendremos que disminuir el porcentaje y si 
queremos un tamaño mayor tendremos que aumentar dicho porcentaje, 
o Transnarency. La transparencia hace referencia a lo opaca o visible que es la imagen 
que hemos cargado. Por defecto está a 50%, con lo que se puede ver tanto la imagen 
como el mapa que hemos creado. Si aumentamos el porcentaje se verá menos dicha 
imagen y si lo reducimos se verá más opaca. 

o X offset/Y offset: Estas dos opciones sirven para mover la imagen por nuestro mundo. 
Si aumentamos el tamaño de X la imagen se desplazará hacia la derecha y si lo 
disminuimos hasta convertirlo en negativo se desplazará hacia la izquierda. Si 
aumentamos el nivel de Y la imagen se desplazará hacia arriba y si lo disminuimos 
hasta convertirlo en negativo se desplazará hacia abajo. 
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3.9 Reset workspace lavout: 

El reset workspace layout se traduciría directamente como reinicio del espacio de trabajo. Esto 
significa que si modificamos los apartados de la interfaz de usuario siempre podemos volver al 
estado original pinchando en esta opción. La siguiente imagen representa la interfaz por defecto del 
programa. 





3.10 Load worksoace lavout: 

Si hemos hecho cambios previamente en la interfaz y, además, los hemos guardado, podremos 
recuperar la posición de los elementos como los teníamos previamente a través de la carga del 
espacio de trabajo. 

3.11 Save workspace lavout: 

Si la posición de las herramientas por defecto no nos gusta, somos libres en WorldPainter de 
modificar la posición de las mismas. Como podemos ver en la imagen que sigue a este párrafo, la 
interfaz ha sido modificada y con esta opción, podremos guardar dicha interfaz para recuperarla más 
adelante en caso de ser necesario 
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3.12 Show 3D view: 

*>*TT 1 ' " • ' ’ ’ 1 ' * ' 

Esta es una de las opciones más útiles del apartado de View ya que permite ver las 
modificaciones realizadas en nuestro mapa en 3D dimensiones. A continuación explicaremos las 
distintas opciones que tendremos en esta visión. 




• Set the 3D view window to be alwavs on top: Esta opción permite bloquear la ventana de la 
visión en 3D para que siempre esté al frente de nuestro escritorio. Es decir, si estamos 
realizando modificaciones en WorldPainter y no queremos estar constantemente cambiando 
de ventana, seleccionaremos esta opción para tenerla siempre a la vista. 





• Roíate the view 90 degrees cin ticlockwise/clockwise : Permite girar la cámara en el sentido 
contrario de las agujas del reloj 90°. Por el contrario, si rotamos hacia la derecha permitirá 
girar la cámara en el sentido de las agujas del reloj 90°. 

• Zoom in/Reset the zoom ¡evel to I : 1 /Zoom out: Como hemos explicado en el apartado 3.1, 3.2 
y 3.3 se puede modificar la distancia de visión respecto al mapa. Si disminuimos el zoom nos 
alejaremos con la cámara y si lo aumentamos nos acercaremos. Podemos volver a la vista 
inicial reiniciando la visión. 

• Export to an image file : Esta opción permite sacar una foto de nuestro mapa. Con lo que 
después podremos publicar el relieve en foros cuando compartamos dicho mapa y que así, el 
resto de personas se haga una idea de las dimensiones y alturas del terreno. 

• Move the view to the spawn localication: La cruceta roja indica el punto de spawn o aparición 
del jugador en el mapa. 

• Move the view to the origin (coordinates 0,0): Si queremos volver al punto inicial de la visión 
del mapa simplemente tendremos que marcar en este apartado. 

• Orientación de la cámara según los pimíos cardinales: Aunque en la imagen no aparece, en 
la esquina inferior izquierda nos aparecerá una flecha y la letra N. Esto indicará hacia donde 
apunta el Norte. Es útil si queremos modificar zonas respecto a la salida u ocultación del sol y 
la luna. La dirección de la flecha irá cambiando según rotemos la cámara. 



4. Tools: 

Este apartado comprende un conjunto de herramientas para la modificación de mapas en 
Minecraft, no son herramientas de diseño directamente, en el sentido de que eliges una opción y 
empiezas a alterar el terreno. Entre otras, son opciones de carga y modificación de brochas o plugins 
que aparecerán en las zonas personalizadas de sus respectivos apartados. Como veremos más 
adelante, hay otro apartado (Apartado 7 de esta guía) que se llama tools y éstas sí son herramientas 
de modificación de mapa. 

4.1 Respawn claven 

Esta herramienta sirve para colocar de nuevo al jugador en el punto de spawn o inicio de un mapa 
ya jugado en Minecraft. Esto resulta muy útil si un jugador se ha alejado demasiado de dicho punto y 
no sabe volver y no queremos exportar un mapa de nuevo desde WorldPainter. Hay que advertir que 
se ha de tener Minecraft cerrado antes de realizar esta operación. El archivo que tenemos que buscar 
es el level.dat del mapa que queremos respawnear (llamado save también). 

La dirección de las partidas guardadas se suele encontrar en 16 Unidad de Disco de Memoria > 
Usuario > Nuestro Usuario > Appdata > Roaming > .minecraft > saves > Mundo x > level.dat 



16 Es importante decir que ésta es la ruta por defecto para encontrar ese archivo. Si a la hora de instalar una versión se eligió otra ruta, 
se ha de buscar en dicha ruta. 




Un ejemplo de esto sería: C: > Usuario > Pepito > Appdata > Roaming > .minecraft > saves > 
Mundo Pepito > level.dat 

4,2 Oren custom brushes folder: 



Aquí podremos abrir la carpeta de brochas personalizadas que hayamos creado previamente en 
otros mapas. Las brochas personalizadas son tipos de modificación de terreno que podemos usar en 
nuestro mundo. 



4.3 Open plugins folder: 

La carpeta de plugins sirve para añadir complementos que no se encuentran en Minecraft por 
defecto. Estos complementos pueden ir desde crear un sistema de economía hasta poder aumentar el 
nivel de las habilidades del juego. La palabra plugin se diferencia de la palabra mod en que los 
plugins se usan en servidores de varios jugadores y los mods generalmente en un jugador. Por 
supuesto, también se pueden usar mods en multijugador, pero es la norma general y no suelen estar 
editados para ello. 




4 4 Biomes viewer: 



La visión de Biomas permite para las versiones 1.7 Por defecto, 1.7 Biomas grandes, 1.6 Por 
defecto (o 1.2 a 1.5), 1.6 Biomas grandes (o 1.3 a 1.5) y la versión 1.1 de Minecraft. Todo esto 
significa que, a partir de una semilla, podremos ver toda la distribución de los distintos biomas en un 
plano. 
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5. Help: 

El apartado ayuda nos sirve para poder ponernos en contacto con los desarrolladores o buscar 

información acerca de las dudas que nos puedan surgir con la interfaz de usuario. 

5.1 Browse documentation: 

- 

Este apartado nos redirecciona a través de un navegador de Internet a la página de ayuda de los 
creadores de WorldPainter. La página está en inglés, así que es posible que la ayuda que 
proporcionan no nos resulte útil si no conocemos el idioma. Hay multitud de información, como 
cómo crear brochas, las preguntas frecuentes de los usuarios o posibles soluciones a los problemas 
relacionados con el programa 

5.2 About: 

Aquí aparece información sobre los créditos del programa, es decir, por quién ha sido 
desarrollado. También hay información acerca de los cambios en las versiones a lo largo del tiempo 
o información acerca de la memoria ram que le estamos dedicando al programa. 

6. BarradeAcc Rápidos para Wor^ 

En este apartado veremos los accesos rápidos de muchas de las características que hemos descrito 
ya en apartados anteriores, simplemente especificaremos cuál es cada una junto con una pequeña 
descripción. La mayor parte de dichos apartados están explicados de manera detallada en otros 
puntos, así que es aconsejable dirigirse al índice y buscar por nombre. Dichos accesos rápidos serán 
explicados de izquierda a derecha como en la lectura en español: 



QM 


H a» C 


■5 ^ í 


m it § & 


■ j t? 


® O 



• Creóte a New World : Crea un nuevo mundo. 

• Open qn existí ni; World : Abre un proyecto que hubiéramos creado previamente a partir de la 
extensión .world. 

• Save the world as a WorldPainter file : Guarda nuestro proyecto con la extensión .world 
donde elijamos. 

• Export the world to a Minecraft may. Exporta un mapa para poder jugarlo o probarlo en 
Minecraft. 

• Undo\ Deshace los cambios realizados en el mundo. 

• Redo : Rehace los cambios deshechos en el mundo. 

• Zoom out\ Aleja la visión de la cámara respecto del mapa. 

• Re set zoom to level 7: i: Fija la altura de la cámara al punto inicial cuando creamos el mapa. 

• Zoom in: Acerca la visión de la cámara respecto del mapa. 

• Edit propierties ofjhis dimermorr. Permite editar las propiedades de la dimensión. 

• Raise or lower the entire map: Aumenta o disminuye la altura de todo el mapa. 
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• Roíate the entire map by_ guarter turns: Rota el mapa entero a partir de unos grados 
determinados. 

• Add or remove tiles : Añade o elimina tiles del mapa. Entendidos estos como 128 bloques de 
anchura por 128 bloques de largo. 

• Move the view to the spawn poinf. Centra la cámara en el punto de spawn. 

• Move the view to the origin cpordingtes (0:0): Centra la cámara en las coordenadas iniciales 
(0:0) del mapa. 

• Enable or disable the grid\ Habilita o inhabilita la visión de la rejilla del mapa a partir de una 
cantidad de bloques. 

• Enable or (Usable height contours: Habilita o deshabilita las curvas de nivel del mapa. 

• Enable or disable image oyerlay : Habilita o deshabilita distintas propiedades de la visión. 
Entre ellas también modificar si hay rejilla o añadir una imagen de referencia. 

• Enable or disable showing the máximum (Jar} view distance : Habilita o deshabilita la visión 
máxima para un jugador dentro de Minecraft. 

• Enable or disable showing the five minute , one doy and one doy and night walking distance : 
Habilita la visión de un jugador si caminara durante cinco minutos, durante un día de 
Minecraft y durante un día y una noche de Minecraft. Para ello se crearán círculos divisorios 
de cada vista como referencia. 

• Roíate the direction of light comes from anticlokwise : Rota la procedencia de la luz en el 
sentido contrario de las agujas del reloj. 

• Roíate the direction oflight comes from chckwise : Rota la procedencia de la luz en el sentido 
de las agujas del reloj. 

7. Tools: 

Ya hemos explicado muchas de las propiedades y características que nos otorga el programa. 
Ahora bien, todavía nos faltan las propiedades de personalización del terreno en sí, es decir, la 
modificación de la superficie a través de las herramientas que nos proporcionan. Pasaremos a 
explicar dichas herramientas de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo: 
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7.1 Raise Rotated Pvramid: 

Eleva una pirámide 45° rotada, es decir con una de sus aristas mirando hacia el norte. Es una 
herramienta muy útil para mapas de aventura ya que no tenemos que calcular las distintas alturas de 
cada una de las partes de la pirámide como vemos en el ejemplo que aparece después de este párrafo. 
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7.2 Raise Pvramid: 



Eleva una pirámide con uno de sus lados mirando hacia el norte. Como en el caso anterior, es 
muy útil para mapas de aventura ya que no tenemos que calcular cada una de las partes a la hora de 
hacerla crecer. Como vemos en el siguiente ejemplo, uno de los lados está mirando hacia el norte. 




7.3 Flood: 



Esta herramienta nos puede ayudar a inundar toda una zona en una única vez. Hay que ser 
cuidadoso a la hora de inundar, ya que se llenará de agua toda zona que esté conectada con el punto 
donde aplicamos la herramienta. Por ejemplo, la altura de mi superficie está a 64 bloques de altura, si 
yo uso esta herramienta en una montaña que está a la altura 127, todo lo que se encuentre por debajo 
de esa altura se inundará sin importar lo que hayamos colocado allí. Por eso es importante definir 
bien las alturas y las divisiones de terreno a la hora de modificar un mapa. 
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Como dato, podemos decir que si pinchamos con el botón izquierdo de esta herramienta sobre 
una zona que ya tiene agua, el nivel de ésta subirá en un bloque de altura. Así podremos ajustar 
mejor la altura de la misma. Si por el contrario queremos que baje un nivel, podremos pinchar con el 
botón derecho del ratón sobre una zona con agua. 

7.4 Lava: 

Esta opción se basa exactamente en las mismas propiedades que la anterior característica. Salvo 
que en lugar de agua, utilizamos lava. Por ejemplo, la altura de mi superficie está a 64 bloques de 
altura, si yo uso esta herramienta en una montaña que está a la altura 127, todo lo que se encuentre 
por debajo de esa altura se llenará de lava sin importar lo que hayamos colocado allí. Por eso es 
importante definir bien las alturas y las divisiones de terreno a la hora de modificar un mapa. 




Ejemplo de uso de la 


[ 


herramienta lava. 






Terreno original sin el 
uso de esta herramienta. 



Como dato, podemos decir que si pinchamos con el botón izquierdo de esta herramienta sobre 
una zona que ya tiene lava, el nivel de ésta subirá en un bloque de altura. Así podremos ajustar mejor 
la altura de la misma. Si por el contrario queremos que baje un nivel, podremos pinchar con el botón 
derecho del ratón sobre una zona con lava. 
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7.5 Height: 

Aumenta o disminuye el terreno de manera equitativa respecto del puntero de la brocha que 
usemos. Esto quiere decir que el terreno aumentará o disminuirá paulatinamente a partir del puntero 
de nuestra brocha. También hay que especificar que el aumento dependerá de la intensidad de la 
brocha y del tipo de brocha que usemos. 

El terreno aumentará si usamos el botón izquierdo del ratón y disminuirá si usamos el botón 
derecho del ratón. Si por ejemplo, ponemos un radio grande y pinchamos con el botón izquierdo, 
se nos elevará una montaña. Si reducimos el radio y pinchamos con el botón derecho sobre el 
centro del terreno elevado, disminuirá el tamaño y así tendremos un volcán a medida. 

7.6 Flatten: 

Allana el terreno de manera equitativa respecto de la superficie sobre la que se encuentre el 
puntero de la brocha que usemos. Esto quiere decir que el terreno se aplanará paulatinamente a partir 
del puntero de nuestra brocha. También hay que especificar que el aumento dependerá de la 
intensidad de la brocha y del tipo de brocha que usemos. 

El terreno se aplanará independientemente del botón del ratón que usemos. 

7.7 Smooth: 

Esta herramienta sirve para suavizar el terreno. Esto implica que la diferencia entre los 
desniveles de la superficie se acortará. Puede ser muy útil para hacer playas estilizadas o picos de 
montaña menos puntiagudos. En las siguientes imágenes podemos ver el uso de dicha herramienta. 
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7.8 Raise Mountain: 



Esta opción permite elevar una montaña, la diferencia entre subir terreno y elevar montaña es 
que la característica de subir montaña (además de elevar el terreno) conlleva una serie de materiales 
adicionales que van cambiando según la altura que vayamos añadiendo. 




7.9 Soawn: 

La herramienta de spawn sirve para cambiar el punto de aparición del jugador en el mundo por 
primera vez o reaparición si muere y no tiene una cama donde haya guardado el punto de estancia. 
Nos ayuda, por ejemplo, si creamos un mapa de aventuras y queremos que el jugador empiece en un 
sitio específico o si hacemos modificaciones y queremos ver el resultado directamente dentro de 
Minecraft. 

7.10 Sponee: 

La esponja nos ayuda a eliminar todos los líquidos (agua y lava) de una zona por donde pasemos 
dicha esponja. Esto quiere decir que si, por ejemplo, hemos inundado una altura con la herramienta 
flood pero en un área en concreto no queremos que haya agua, usaremos está herramienta. Hay que 
tener en cuenta que si usamos esta herramienta en una parte del mapa con distintos niveles, la 
gravedad que impulsa el agua no influirá para que la zona se inunde y cada bloque de agua se 
mantendrá en dicho bloque. Lo vemos claramente en el ejemplo de la imagen que aparece después de 
este párrafo: 
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Como dato a tener en cuenta, si modifícanos cualquier bloque adyacente a un bloque con agua 
(dentro de Minecfrat ), las propiedades de la gravedad sí acabarán afectando a ésta por lo que se 
inundará como siempre. En la siguiente imagen lo podemos comprobar: 




7-1 1 Global Operations: 

Operaciones globales es una herramienta para aplicar de manera general o específica ciertas 
características a la superficie del mapa, pudiendo añadir distintos tipos de terreno, capas o biomas. 
Este apartado está explicado detalladamente en el punto 2.7. 

8. Layers: 

Las capas aportan la mayor parte de la estética en WorldPainter , esto quiere decir que puede 
añadir multitud de recursos, árboles, mobs y demás objetos similares al mundo. También permite dar 
formato no sólo a la superficie, sino también al subsuelo. Cada capa tiene un color representativo en 
WorlPainter. 
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Lo primero que vamos a explicar son las dos vistas 
disponibles que podemos asignar para cada capa: 

• Show : Si la casilla está marcada, permite mostrar sobre el 

mapa de WorldPainter la capa que queramos. Si por el 
contrario no está marcada, dicha capa aunque presente, no 
aparecerá visible en el mapa. Si la casilla no está marcada 
pero seguimos viendo la capa significará que tenemos la 
capa seleccionada. Como vemos en el ejemplo de las tres 
imágenes que aparece abajo: 



Layers 
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o 
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■Jé Frost 
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^ Caverns 


0 


□ 
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Swamp 
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^ Jungle 
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m Void 
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□ 


Resources 


0 


□ 


Popúlate 


0 


□ 


fjj| Read Only 
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Vt Biomes 


0 


□ 


Annotations 



+ 



« 



Add a custom object layer,,, 

Ádd a custom ground cover layer... 

Add a custom underground pockets layer... 
Add a custom cave/tu nnel layer... 

Add a custom plants layer... 

Add a combined layer... 

Import custom layer[s} from file... 




& FfOSt 



^ 3r Cavems 
@ . tf Chasms 




Capa visible de Frost con la opción de Show 
marcada. Aunque seleccionáramos otra capa, 
ésta se seguiría viendo. 



V 

V 

V 




Capa presente, aunque no visible de Frost al no 
estar marcada la casilla de Show. Como vemos, 
to copa que tenemos seleccionada es Cover ns. 
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* Frost 



Capa presente y visible de Frost no estando 
marcada la casilla de Show. Como vemos, la 
capa que tenemos seleccionada es Frost. De 
ahí que se siga viendo aunque no esté 
marcada la casilla. 
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• Solo\ Esta opción sólo se podrá aplicar a una de todas las capas disponibles que tengamos. La función 
de esta herramienta es, por ejemplo, si tenemos muchas capas distribuidas a lo largo del mapa (incluso 
si se solapan entre ellas) que sólo se vea la capa marcada. Un ejemplo de ello se encuentra en las 
siguientes imágenes: 




Capa presente y visible. La única capa 
mostrada sobre el mapa al estar marcada la 
opción Solo. 




Capa presente y visible a pesar de estar 
marcada la opción Soloen la capa de Caverns. 
Esto ocurre porque la capa que tenemos 
seleccionada es la de Frost. 
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0 CU Frost 







Capa presente pero no visible. Al estar 



0 0 |38 ¡ir Caverns] 



marcada la opción Solo de la capa Caverns, la 
capa Frost no muestra sobre el mapa su capa. 



8.1 Frost: 

La capa de Frost es una capa que cubre de nieve toda la superficie si pasamos una brocha. La 
cantidad de capa que se distribuya sobre el terreno depende de muchos factores, como la intensidad 
de la brocha, el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 














8.2 Cavems: 

o ’T ' - " - — - * — 

Se refiere al hecho de crear cavernas bajo la superficie. Suelen ser circulares y generalmente se 
mantienen homogéneas a una misma altura. La cantidad que se distribuya depende de muchos 
factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 



Ejemplo de capa de Coverns 




8.3 Chasms: 

o*n - — - 

Con esta capa podremos crear una capa de grietas. Las grietas se especifican más como zonas 
rectas y con tendencia a introducirse bajo el subsuelo. La cantidad que se distribuya depende de 
muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 
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8 4 Deciduous: 



Con esta capa podremos crear un bosque de árboles caducif olios. La cantidad que se distribuya 
depende de muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se 
distribuye, etc. 




8.5 Pine: 

— 



Con esta capa podremos crear una capa de bosque de pinos. La cantidad que se distribuya 
depende de muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se 
distribuye, etc. 
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8.6 Swamp: 

Con esta capa podremos crear una capa de pantanos. La cantidad que se distribuya depende de 
muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 





8.7 Júnele: 

Con esta capa podremos crear una capa de junglas. La cantidad que se distribuya depende de 
muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 








8.8 Void: 

Con esta capa podremos crear una capa de vacío. Es decir, una zona donde no haya ningún 
bloque. La cantidad que se distribuya depende de muchos factores, como la intensidad de la brocha, 
el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 





8.9 Resources: 

Con esta capa podremos crear recursos bajo la superficie. Los recursos incluyen zonas de carbón, 
minerales, grava, tierra, lava o agua. La cantidad que se distribuya depende de muchos factores, 
como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 








8.10 Popúlate: 

Con esta capa podremos repoblar la superficie. La repoblación incluye zonas de vegetación, 
mobs, nieve, la capa de recursos, agua o lava de manera aleatoria. La cantidad que se distribuya 
depende de muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se 
distribuye, etc. 




8.11 Read onlv: 

Con esta capa podremos marcar los chunks cuando hemos importando un mapa de Minecraft. 
Fundamentalmente, si aplicamos esta herramienta sobre una zona, dicha zona no será modificada si 
hacemos merge del mapa, es decir, estas zonas no serán modificadas en nuestro mapa de Minecraft. 
La cantidad que se distribuya depende de muchos factores, como la intensidad de la brocha, el 
ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 

H I 

0 □ X Frost 
0 □ ^ Cavems 
0 □ IT Chasms 
0 □ ^ Deaduous 
0 □ 4 Pr* 

0 [U # Swamp 
0 □ * Jungle 
0 □ oovotd 
0 □ Resources 
0 □ ^Popiiate 
0 di fi ReadOnly 
0 □ [V Biomes 
0 □ \ Anno tabón 




Ejemplo de capa de Read only 
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8.12 Biomes: 

n*TT MIMIMPMM 

La capa de biomas nos redirecciona dentro del programa a una lista con todos los biomas 
posibles. Es decir, podremos seleccionar el que queramos y distribuirlo sobre el mapa. Es importante 
recordar que los biomas no son lo mismo que las capas de distintos terrenos, es decir, una capa de 
bosque de pinos generará dichos árboles, sin embargo, el bioma de bosque de pinos lo que hará será 
determinar una zona con dicho bioma. La utilidad de esta herramienta sirve para determinar si 
queremos que, por ejemplo, en lugar de que llueva en una zona, nieve, para mejorar la pesca a través 
del bioma océano o si queremos una temperatura determinada. También los distintos biomas podrán 
cambiar, por ejemplo, el color de la hierba. Además, si queremos que un bioma tenga sus propios 
objetos característicos, lo que deberíamos usar es la herramienta de Popúlate. La cantidad que se 
distribuya depende de muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la 
que se distribuye, etc. 




En el apartado de los biomas, podemos encontrar hasta 26 biomas básicos, incluyendo el Nether 
o el The Encl. También podremos personalizar algunos de estos biomas si las opciones nos lo 
permiten. Además, podremos crear distintos biomas 17 propios pero sin una personalización de 
características de los mismos. Ahora comentaremos las propiedades que se le pueden asignar a cada 
uno de ellos. 



17 

Las características asociadas a cada bioma no se explicarán, ya que hay variaciones a menudo y la información puede cambiar. Lo 
recomendable es informarse a través de Internet sobre dichas características. 
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Las propiedades que pueden tener algunos de los biomas son: 

• Hills/Shore : Permite crear una alternativa de colinas y orillas del bioma seleccionado. Si aplicamos 
está opción a un bioma de forest habrá una posibilidad de que las colinas se generen de manera más 
irregular. Si está opción está aplicada para una mushroom island será más difícil que haya terrenos 
elevados y por tanto, la superficie estará casi en la línea de costa. Para el caso de la isla de setas puede 
que no tenga sentido con lo explicado anteriormente, sin embargo, en Minecraft si se genera un bioma 
de este tipo el resultado será el que hemos explicado. 

• Edge/Plateau : Permite crear una alternativa de meseta o el límite entre un bioma y otro. Es decir, si 
yo pincho esta opción para una jungla, se creará una Jungle Edge con lo que tendrá un menor número 
de árboles y además no se crearán árboles de los grandes a la hora de aplicar la herramienta Popúlate. 

• AE Permite asignar un valor extra de montañas al bioma seleccionado. Esto implicará que las 
montañas, por defecto, serían más grandes aún. Como hemos mencionado en el apartado uno de esta 
sección, puede que no tenga sentido con lo explicado sobre las capas y las herramientas de terreno, ya 
que son distintas de los biomas, pero en Minecraft si nosotros no tocásemos el terreno, se generaría de 
la forma descrita. 

• E\ Esta función es exclusiva para la variante plateau del bioma Mesa. Es decir, si aplicamos todas las 
opciones correspondientes se creará el bioma Mesa plateau E que podrá crear un bioma de tipo Mesa 
con una meseta de forma y con una cantidad de árboles bastante grande. 

• VarianV. Permite cambiar el formato del bioma que tenemos seleccionado por una alternativo del 
mismo tipo de bioma. 

• Add a custom biome : Por último, podemos crear nuestro propio bioma personalizado. Las funciones 
de dicho bioma son muy limitadas, ya que se reduce a identificarlo con una ID, a ponerle un nombre y 
a asignarle un color para dicho bioma. En principio puede parecer que no sirve para nada la creación 
de un bioma personalizado con estas opciones. Sin embargo, sirve para asignar biomas, por ejemplo, 
que proceden de mods a las características ya mencionadas. No es un editor de biomas en sí mismo. 







8.13 Annotatíons: 

0*T-\ ' 

Con esta capa podremos crear anotaciones sobre el mapa a través de las distintas lanas. Al 
seleccionar dicha capa, nos redirecciona al apartado de lanas. Hay 15 tipos distintos de lana que 
podremos usar a la hora de escribir sobre el terreno. 




• Pencil : Sirve para distribuir las lanas a través de una de las brochas por el mapa. La diferencia entre 
esta opción y Writing option es que nosotros somos los que dirigimos la brocha. 

• Writing option : Al pinchar sobre el mapa, se abre una ventana nueva donde podremos seleccionar 
distintos tipos de letra, tamaños, si está en cursiva o negrita y la dirección en ángulos que queremos 
que tenga cuando terminemos de escribir. Es muy útil si queremos poner sobre el terreno anotaciones 
para orientarnos en la modificación del mapa o simplemente para dejar una nota dentro de Minecraft. 
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8.14 Custom lavers: 

Las capas personalizadas sirven para crear nuestras propias capas con ciertas características 
especiales o combinadas que no incluyen el resto de capas. La cantidad que se distribuya depende de 
muchos factores, como la intensidad de la brocha, el ángulo, la altura por la que se distribuye, etc. 

8.14.1 Add a custom obiect laver: 

En este apartado veremos cómo añadir una capa de objeto para distribuirlo sobre el mapa. 
Esto puede servir si queremos crear un tipo de bosque específico o crear una gran ciudad a partir de 
unos diseños predeterminados, aunque esta última opción es más difícil de conseguir por los cálculos 
que se tienen que realizar. 

Para este apartado explicaremos cómo crear una capa mientras explicamos todos los 
apartados que nos van apareciendo, es una pequeña diferencia del resto de apartados ya que es algo 
más complejo y requiere un procedimiento especial. 

En primer lugar cuando pinchemos sobre esta opción no saldrá la siguiente imagen: 






Define Custom Object Layer 



Define your custom object layer on this screen. 
Get custom obiects 

Object{s): 




Ñame: 

Colour: 




Leaf decay settings fbr these objects: 

N/A 

Set all to decay Set all to not decay 



Reset 



OK 



Cancel 



Empezaremos explicando lo más importante, el objeto que queremos añadir para nuestra capa 
personalizada. Si no tenemos objetos propios que hayamos creado podremos pinchar en Get custom 
objetes, lo cual nos abrirá el navegador predeterminado de Internet con la página de WorldPainter. 
En esta página se recomienda una serie de páginas web donde podremos descargarnos tanto 
archivos .bol como .schematic. Una vez tenemos nuestro objeto pincharemos en Add one or more 
objeets. Esta opción es la pieza de lego con un más que aparece en el centro a la derecha y aquí se 
nos abrirá una ventana para realizar la búsqueda de nuestro archivo en el ordenador. La propia 
ventana nos muestra una imagen de cómo es el objeto, como podemos ver en el ejemplo que sigue a 
este párrafo. 






Guía de usuario WorldPainter vi. 10.2 




Una vez lo hemos encontrado y hemos seleccionado nuestro objeto, nos aparecerá así la 
ventana de define custom object layer. Los objetos se irán posicionando en la ventana central según 
vayamos añadiendo más. Si seleccionamos cualquiera de ellos, una serie de características se 
desbloquearán: 



Define Custom Object Layer 



Define your custom object layer on this screen. 
Get custom obiects 

übject£s): 



NA 19L - Califbrnian Red Fir 




Ñame: 



, .an Red Fir 



Colour: 



Leaf decay settings fbr these objects: 

Lea ves do not decay. 

Set all to decay Set all to not decay 



Reset 



OK 



Cancel 



• Remoye selected object : Esta opción permite eliminar de la lista el objeto seleccionado. 

• Edit selected ob¡ect(s)options\ Permite editar ciertas características y propiedades del objeto. 

• Reload all or selected objects from dislc Vuelve a cargar los objetos del disco duro, esto 
puede ser útil si hemos hecho modificaciones y preferimos el objeto con las propiedades por 
defecto. 

• Ñame : Aquí damos un nombre a la capa. 

• Colour. Seleccionaremos un color para la capa en WorldPainter. 
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• Lecff de cay settings for these objects : Habilita o deshabilita la opción que permite que las 
hojas desaparezcan cuando se ha cortado un árbol. Es muy útil marcar set all to decay si 
queremos despejar la vista en el mapa cuando eliminamos uno de ellos. O por el contrario, si 
queremos que permanezcan las hojas de éstos, simplemente tendremos que pinchar en set all 
to not decay. La opción reset reinicia las opciones por defecto para la desaparición o no de las 
hojas. 

Como ya hemos descrito esta pantalla, vamos a ver las opciones que permite editar 
WorldPainter para un objeto importado: 




• File: Lo primero que aparece es la ruta donde está guardado el archivo. Es orientativo ya que 
desde aquí no se puede cambiar. 

• Name¿ Aquí vemos el nombre que tiene el objeto. 

• Offset: Hace referencia a la distancia en X, Y y Z que ocupa dicho objeto. Es decir, ocupará 
un máximo de -7x-7x3 desde el punto 0 del objeto. Si pinchamos sobre las coordenadas en 
azul podremos ajustar manualmente dichas coordenadas del objeto desde el punto 0. Si 
marcamos la opción auto de este apartado, se nos ajustará automáticamente al punto 0, esto 
sirve por si modificamos demasiado la distancia respecto del origen y no nos gusta cómo 
queda la proporción. Los cálculos los hace en base al tamaño del propio objeto. Si marcamos 
la opción zero situará el objeto en el punto de origen. No es recomendable hacer esto si 
nuestro objeto no es simétrico e irregular. 
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La descripción de esto se interpreta asi: 

-X se distribuye -7 bloques desde el punto 0 de 
oeste a este. 



-Z se distribuye -7 bloques desde 
norte a sur. 

-Y se distribuye desde -3 bloques 
superficie hasta la altura máxima 

Y- 




= -7 



• Relative freguencv: Si marcamos esta opción permitirá que en la capa de objetos aparezcan 
múltiples de ellos. Además, se puede cambiar el porcentaje de aparición desde 1 hasta 100. 
Es muy recomendable usar está opción para bosques. 

• Random rotation and mirrorím: Permitirá orientar los objetos de manera aleatoria desde las 
coordenadas que se le asignen. También es muy útil para que dé la sensación, por ejemplo, en 
los bosques de irregularidad, con lo que parecerá más natural. 

• Spawn: Permite elegir donde podrá aparecer el objeto. 

o On solid l and : El objeto aparecerá sobre la superficie sólida de la tierra, 
o Under water : El objeto aparecerá bajo el agua. Muy útil si importamos por ejemplo, 
un campo de algas. 





Guía de usuario WorldPainter vi. 10.2 



o Under lava : El objeto aparecerá debajo de la lava. 

o On air : El objeto aparecerá sobre el aire. Muy útil si queremos, por ejemplo, crear 
nubes artificiales con lana. 

o On water : El objeto aparecerá sobre el agua. Recomendable si queremos crear árboles 
de pantano. 

o On lava: El objeto aparecerá sobre la lava. 

• CoUide with: Está opción permitirá que los objetos puedan colisionar o no con otros objetos a 
su alrededor. 

o Anv block: El objeto chocará con cualquier bloque, lo que provocará que necesite un 
mínimo de espacio para que se cree completamente. 

o Solid blocks : El objeto chocará sólo con bloques con propiedades sólidas. Esto 
permitirá que, por ejemplo, en zonas con agua o aire se pueda generar un número 
mayor de objetos. 

o Nothing: El objeto no chocará con nada, por lo que éste podrá superponerse a otros 
objetos que ya existan en el mundo. Esto permitirá que haya una densidad mucho 
mayor de objetos. 

• Replace underground blocks : Si el objeto tiene coordenadas que hace que se introduzca bajo 
tierra, con esta opción podrá sustituir los bloques que haya bajo la superficie. 

o Alwavs: Sustituirá cualquier bloque independientemente de las propiedades del bloque 
sustituido. 

o If_objecl block is solid : El objeto sustituirá sus bloques sólo si los bloques bajo tierra 
son sólidos (no como el agua o la lava). 

o ¡f_ existáis block is air. El objeto sustituirá sus bloques sólo si los bloques que hay 
bajo tierra son de aire. 

• Leaf blocks should : Esto permitirá que las hojas de los árboles se comporten de cierta manera. 
Aunque esto se puede definir en la pantalla de custom object layer, también se podrá 
modificar aquí. 

o Behave as exyorted: Mantiene la propiedad del objeto por defecto cuando lo 
importamos. 

o Decay : Permite que las hojas desaparezcan. 

o Not decay : No permite que las hojas desaparezcan. 

• Replace with ain block ID¿ X, data: X: Esta opción permite reemplazar ciertos bloques por 
aire, es muy útil por ejemplo, si queremos que ciertos bloques en torno al objeto 
desaparezcan y se reemplacen por aire. El data hace referencia al valor que queremos para 
ese bloque con ciertas características. Por ejemplo, hay varios tipos de saplings o semillas de 
árbol, la del roble es 6o mientras que la del abeto es 6\. 



Brote de abeto 6 : I 



M 
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8.14.2 Add a custom eround cover laven 

Con esta opción podremos añadir un tipo de terreno personalizado en forma de capa que 
cubra la superficie. Esto nos puede ayudar a la hora de crear un entorno específico y de recrear, con 
transiciones suaves, la altura en bloques que ocupará. . . 



Define Custom Ground Cover Layer 



Material: Flower 



Thickness: 



1 : 



{negative valúes will dig down into the terrain) 



Variation: range: 



0 |-$J , scale: 100 Z roughness: | 0 Z \ 

Edge shape: * sheer J linear ^ smooth ^ rounded , 



width: 



1 : 



Ñame: Flower 



Colour: 



ÜK 



Cancel 



• Material : Permite elegir el material/es que queremos que aparezcan en nuestra capa de 
superficie. Este apartado está explicado de manera detallada en el punto 9.3. 

• Thicksness: Hace referencia la altura en bloques que ocupará nuestra capa. Los valores 
pueden ir desde -255 hasta 255. El valor negativo indica que la capa se introducirá bajo la 
superficie, mientras que el valor positivo indica que se extenderá sobre la superficie. Es 
importante mencionar que dicha capa sustituirá terreno si ésta se introduce demasiado en el 
subsuelo. 

• Variation: Menciona la distribución de la capa sobre el terreno y la variación de la misma. Es 
muy importante tener en cuenta que puede que no sufra cambios la capa si no tenemos 
activada alguna de las opciones (que no sea sheer) del apartado Edge Shape. También 
dependerá del tipo de brocha que usemos. 

o Range : El rango determina si la capa se distribuirá de manera suavizada o abrupta de 
manera vertical. Cuanto más rango mayor nivel de diferencia de bloques entre cada 
una de las alturas. Va desde 1 a 256 bloques de altura, 
o Scale: La escala hace referencia al porcentaje que representará la capa a un nivel 
horizontal, como cuando generamos colinas al crear un nuevo mapa. Los valores más 
bajos crearán zonas llanas. La escala puede ir desde 1 hasta más de 99.999 %. 
o Roughness : Se refiere a cómo de aleatoria o caótica son las variaciones dentro de las 
dos variables definidas en este mismo punto. Un valor de 0 implicará un terreno más 
suavizado, mientras que un valor más alto implicará zonas más abruptas. Los valores 
se encuentran entre 0 y 3. 

• Edge Shape: Esto específica la forma que queremos que tenga nuestra capa dependiendo de 
las variaciones de la altura. 
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o Sheer Zonas verticales completamente. Es decir, no hay variación alguna entre la 
superficie de la capa y el resto del terreno con el que coincide. 

o Linear. Se genera una forma de tipo ascendente lineal, es decir, proporcionalmente en 
cada una de sus alturas. 

o Smooth : Se crea una zona suavizada desde la base hasta la altura máxima de nuestra 
capa. 

o Rounded : Se genera una forma de tipo meseta, con cada altura redondeada hasta llegar 
a la base. 

o Widdr. Determina la anchura de cada una de las formas elegidas desde un punto 
central calculado por el programa. Cuanto más nivel, más extensa será la forma dentro 
de la limitación de la capa. El valor mínimo es 1 y el valor máximo es 255. 

Ñame: Aquí podemos añadir un nombre a nuestra capa. 

Colour Con esta opción podemos seleccionar un color para nuestra capa, así podremos 
distinguirla del resto de capas en WorldPainter. 




Como comentario final a este apartado, tenemos que ser muy proporcionales a la hora de 
especificar características dependiendo de lo que queramos crear. 

8.14.3 Add a custom undeeround pockets laven 



Con esta opción podremos crear una capa de un material/es para que sustituya parte de los 
materiales bajo tierra por nuestra capa personalizada. 




• Custom material : Si lo que queremos es que sea un material/materiales personalizados, 
tendremos que seleccionar esta opción. La personalización de materiales está explicada 
detalladamente en el apartado 9.3 de esta guía. 

• Tejrain : Si solamente queremos llenar la superficie con un único tipo de terreno, podremos 
seleccionar esta opción. 

• Ñame : Añade un nombre a nuestra capa. 
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• CoIouk Permite elegir el color que queramos para orientarnos dentro de WorldPainter a la 
hora de aplicar dicha capa. 

• Ocurrence : Se basa en un porcentaje sobre mil. Por defecto aparece un 100%o del terreno 
sobre 1000%o, lo que implicará una pequeña parte del mapa. Cuánto más porcentaje haya, 
más terreno sustituirá nuestra capa. 

• Scale : Determina si las zonas de nuestros materiales son más grandes o pequeñas en función 
de una escala pero manteniendo el porcentaje de ocurrence. Es decir, si tenemos una 
ocurrence de 100%o y una scale de 100% parece un terreno con pocos materiales y bastante 
dispersos entre ellos. Si aumentaos la scale aparecerán zonas más grandes de dicho material 
pero mucho más distantes entre ellas. 

• Levels : Determina la altura en la que se distribuye nuestra capa. Como sabemos, el diamante 
sólo se encuentra desde la capa 1 hasta la 15, pues con esta opción podremos hacer lo mismo 
para nuestra capa. 

8.14.4 Add a gustan eave/tuanel laven 



Esta herramienta es muy útil si queremos crear cuevas y túneles bajo la superficie de una 
manera particular. Una de las ventajas de esta herramienta es que, al ser un plano en 2D, te recrea 
una vista preliminar de cómo quedaría la cueva o túnel debajo de la tierra según las propiedades que 
le asignamos. Es muy importante recordar que muchas de las variaciones y funciones dependen de 
cómo asignemos los tipos de suelo y techo de la cueva, niveles mínimos y máximos. . .: 
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• Ceüing : Apartado de la creación de cuevas/túneles que se refiere al techo de la cavidad. 

o Fixed leveh Con el nivel fijo podemos aumentar o disminuir la altura del techo de 
manera igualada respecto del nivel 0 de la superficie. 

o Fixed deptlr. La profundidad fija permite que las cuevas se creen a partir de una 
serie de bloques de distancia. Cuanto mayor es el nivel, a mayor profundidad de 
distancia respecto de la superficie se creará nuestra cueva. A menor nivel, la cueva 
aparecerá a una menor distancia respecto de la superficie. 

o Oposite of tejrain: Al contrario que fixed depth, con opposite terrain podremos 
hacer que la cueva crezca desde la superficie hacia las profundidades. Con ello 
podremos crear cuevas con partes descubiertas al exterior sin ser especialmente 
profundas. 

o Leveh El nivel determina los bloques que se aplican a cada una de las anteriores 
características. A mayor nivel, más terreno de cueva se creará, a menor nivel, menos 
terreno se creará. 

o Absolute min/max: Los valores absolutos min/max permiten alterar el terreno de la 
cueva de las funciones fixed depth y opposite of terrain. Por ejemplo, para fixed depth 
otorgamos un nivel de 35 por lo que la cueva se generará con límites bastante cerca de 
la superficie, si aumentamos el nivel mínimo, es probable incluso que se genere cueva 
a menor escala hasta la superficie. Si aumentamos el valor absolute max lo que 
haremos será generar más techo pero siempre ajustado al nivel 35 que he definido. 

o Variation: Con este apartado se permite que haya variaciones de distintos tipo dentro 
de la cueva. 

■ Range : El rango hace referencia a la diferencia de altura (desde el bloque 
límite con el techo de la cueva) con el nivel más bajo que le otorguemos al 
rango. A mayor rango, mayor diferencia de alturas. 

■ Scale : Se desbloquea al añadir un valor al aspecto de range. La escala define 
el porcentaje de horizontalidad con el que se distribuye el techo. A mayor 
porcentaje, un techo más plano, a menor porcentaje un techo con zonas menos 
anchas y más verticales. 

■ Roughness : Se desbloque al añadir un valor al aspecto de range. La rugosidad, 
hace referencia a lo abrupto que es el terreno a lo largo del techo. Su valor va 
desde 0 (muy suave) hasta 3 (muy abrupto). 

o Material : Podemos añadir un material/es que compongan el techo de la cueva. Este 
aspecto está explicado detalladamente en el apartado 9.3. 

• Floar. Este apartado contiene las mismas opciones que ceiling pero en este caso lo que 
modificamos es el suelo. 

o Fixed leveh Con el nivel fijo podemos aumentar o disminuir la altura del suelo de 
manera igualada respecto del nivel 0 de la superficie. 

o Fixed deptlr. La profundidad fija permite que las cuevas se creen a partir de una 
serie de bloques de distancia. Cuanto mayor es el nivel, a mayor distancia respecto de 
la parte más profunda del subsuelo se creará el suelo de nuestra cueva. A menor nivel, 
el suelo de la cueva aparecerá a una menor distancia respecto de la superficie y más 
alejada del subsuelo. 
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Oposite of terrain : Al contrario que fixed depth, con opposite terrain podremos 
hacer que la cueva crezca desde la superficie hacia las profundidades. Cuanto mayor 
sea el nivel, más profundo será el suelo, y cuanto menor nivel, más cerca de la 
superficie se encontrará. 

Leveh El nivel determina los bloques que se aplican a cada una de las anteriores 
características. Al contrario que en floor, un menor nivel implica mayor profundidad, 
y un mayor nivel implica menos profundidad del suelo. 

Absolute min/max'. Los valores absolutos min/max permiten alterar el terreno de la 
cueva de las funciones fixed depth y opposite of terrain. Por ejemplo, para fixed depth 
yo otorgo un nivel de 35 por lo que la cueva generará el suelo a mucha profundidad, si 
disminuimos el nivel mínimo, el suelo será más profundo acercándose a la altura 0. 




Si aumento el absolute máximo el suelo se generará a una altura bastante grande 
respecto de la superficie, si lo disminuyo, éste se irá aproximando a las capas más 
profundas. 



o Variation: Con este apartado se permite que haya variaciones de distintos tipo dentro 
de la cueva. 

■ Range : El rango hace referencia a la diferencia de altura (desde el bloque 
límite con el suelo de la cueva) con el nivel más bajo que le otorguemos al 
rango. A mayor rango, mayor diferencia de alturas. 

■ Scale : Se desbloquea al añadir un valor al aspecto de range. La escala define 
el porcentaje de horizontalidad con el que se distribuye el suelo. A mayor 
porcentaje, un suelo más plano, a menor porcentaje un suelo con zonas menos 
anchas y más verticales. 

■ Roughness : Se desbloque al añadir un valor al aspecto de range. La rugosidad, 
hace referencia a lo abrupto que es el terreno a lo largo del suelo. Su valor va 
desde 0 (muy suave) hasta 3 (muy abrupto). 

• WaMs\ Entre el suelo y el techo tiene que generarse algo, y de eso se encargan los muros. Los 
muros ocupan ese espacio que une el suelo con el techo y también puede ser modificado de 
distintas maneras. 

o Bottom widtlr. Determina la anchura de la parte más baja de las paredes de la cueva. 
A mayor nivel más extensa será su parte baja y a menor nivel más vertical se generará. 

o Top widtlr, Igual que en el apartado anterior, el top width determina la anchura de las 
paredes de la cueva en su parte más alta. A mayor nivel más extensa será y a menor 
nivel más vertical se generará. 

o Material : Como en el caso del suelo y el techo, podemos definir de qué material/es 
queremos que estén compuestas las paredes. Esto está explicado detalladamente en el 
apartado 9.3 de esta guía. 

• Ogtions: Las opciones permiten personalizar ciertas características en los espacios vacíos de 
la cueva. 

o Remove water or l aya : Eliminar agua o lava, en caso de que nuestra cueva se haya 
generado en zonas donde había una gran cantidad de pozos de agua y lava, puede que 
estos empiecen a fluir una vez cargamos el mundo, por lo que se distribuirá tanto el 
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agua como la lava a lo largo de la cueva. Si queremos evitar esto, marcaremos esta 
opción. 

o Flood the caves/tunnels : Si queremos que nuestra cueva tenga un río o un lago en su 
interior, simplemente marcando esta opción lo podremos conseguir. 

o Leveh Si decidimos inundar nuestra cueva, aquí podemos seleccionar la altura que 
queremos que tenga el nivel del agua. 

o Flood with lava : Si en lugar de agua, queremos que la cueva tenga lava, pincharemos 
esta opción y se inundará con ríos y lagos de lava. 

• Ñame: Da un nombre a nuestra capa. 

• Colour. Selecciona un color para visualizar nuestra capa en WorldPainter. 

• Reset : Reinicia por defecto todos los niveles y escalas de la cueva. El formato de la cueva lo 
mantiene. 



8.14.5 Add a custom plante laver: 

Permite crear, a través de proporciones, una capa personalizada de plantas, flores, brotes de 
árboles, setas, cultivos, cactus y caña de azúcar. 





Configure Custom Plants Layer 


Ea 


Ñame: Plants 




Colour: | 


... 




[V] turn grass and dirt beneath crops to tilled dirt 






Fia nts a nd flowers 




Saplings 






¡¡|¡[Tall Grass 


50\y 33% 


ffi. Oak Sapling 


oh: 


1 


Dou ble Ta II Grass 


50 C 33% 


Dark Oak Sapling 


o : 


1 


#. Fern 


°tí 


Pine Sapling 


°b: 


1 


Large Fern 


olí 


$¡i Birch Sapling 


oh: 


1 


Dead Shrub 


o: 


Jungle Sapling 


o : 


1 


^ D and el ion 


25 1 -C 16% 


Acacia Sapling 


oh: 


J 


t FoppV 


25 C 16% 


Mushrooms 






Blue Orchid 




^ Red Mushroom 


°h: 


1 


^ Allium 


oh: 


, Brown Mushroom 


oh: 


J 


^ Azure Bluet 


o : 


Crops 






$ RedTulip 


oh: 


Wheat 


°h: 


| Growtk | 3 C | -| 3 C | 


^ OrangeTulip 


ot: 


Carrots 


oh: 


| í^owltihi: | 4 t | -| 4 C | 


y WhiteTulip 


oh: 


Potatoes 


o|± 


| Growth: | 4 Z | -| 4 Z \ 


^ PinkTulip 


°h: 


M Pumpkin Stems 


o|4 


| Growlh: | 3 t | -| 3 C | 


^ Oxeye Daisy 


o: 


¡y Melón Stems 


o : 


| GrowHi: | 3 C | -| 3 C | 


# Sunflower 


°h: 


Cacti 






Lilac 


oh: 


1 1| Cactus 


oh: 


J| Growth: | 3 C | -| 3 C | 


^ Rose Bush 


o : 


Silgar cañe 






^ Peony 


«h: 


Sugar Cañe 


°h: 


J| Growth: | 3 C | -| 3 C | 


Note that plants will only be placed 








where Minecraft allows it! 




Reset 


Clear 


OK Cancel 



• Ñame : Añade un nombre a la capa de plantas. 

• Colour •: Añade un color para distinguir la capa del resto de capas en WorldPainter. 
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• Turn grass_ and dirt beneath crops to tilled dirt : Está opción se desbloqueará si seleccionamos 
alguna de las plantas cultivables que existen en Minecraft dentro del programa. Lo que 
permite dicha opción, es que si aplicamos wheat sobre grass o dirt dichos materiales se 
labrarán automáticamente para que el trigo pueda crecer. 

• Levels y Percentajes: Como vemos en el ejemplo de arriba, la proporción de cada planta (si 
añadimos varias para una misma capa) se ajusta en función del nivel que le asignemos. Es 
decir, el total es del 100% para la capa, pero ese porcentaje se puede distribuir si queremos 
que, por ejemplo, haya más flores amarillas que rojas. Para hacer esto tenemos que aumentar 
el nivel de la flor amarilla, por lo que proporcionalmente se le concederá más porcentaje a la 
hora de distribuirse por la capa. 

• Plants and fjmvers : Contiene todos los brotes de árboles del juego. 

• Mmhrooms\ Contiene las setas marrones y rojas que hay en Minecraft. 

• Crop s: Incluye todos los cultivos de Minecraft. Como hemos mencionado antes, si 
seleccionamos algún cultivo podemos elegir que la dirt o grass que haya en nuestro mapa se 
are automáticamente. 

• Cacti i: Contiene el cactus. 

• Sugar cañe: Incluye la caña de azúcar. Como es un cultivo especial, está fuera del resto de 
cultivos. 



8.14.6 Add a combined laver: 

El uso de capas combinadas es la mejor si queremos capas separadas en unas zonas, pero 
varias capas dentro de una misma área. Es la mejor opción incluso para crear biomas propios a partir 
de biomas predefinidos: 
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Terrain \ Con esta opción podemos determinar si queremos un terreno específico dentro de 
nuestra capa. Esto sirve por si no especificamos un terreno dentro de alguna de las capas y lo 
queremos hacer aquí. 

Biome : Nos permite elegir un bioma base para nuestra capa. Puede ser útil porque podremos 
crear biomas propios con esta opción. 

Layers: La parte más importante de este apartado. Aquí podremos ir añadiendo capas que ya 
hayamos creado previamente para que se combinen en la proporción que queramos al cubrir 
un terreno. Una vez pulsamos add se nos abrirá una ventana de layers. 





o Layen Seleccionamos las capas que queramos, tanto las predefinidas por el programa 
como las creadas por nosotros mismos. 

o Factor. Implica el porcentaje que queremos que cubra esta capa en concreto respecto 
del total del mapa y de otras capas para la misma capa combinada, 
o Hide from panel: Permite ocultar la capa en el panel principal de las capas en 

WorldPainter. 

• Ñame : Permite asignar un nombre a nuestra capa combinada para diferenciarla del resto de 
otras capas. 

• Cohmn Posibilita la opción de asignar un color personalizado para diferenciarla del resto de 
las capas de estén sobre nuestro mapa en WorldPainter. 



Una vez hemos modificado y añadido todas las capas que queríamos pinchamos en Ok, si por 
el contrario, no queremos guardar la capa combinada, pinchamos en cancel. 
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8.14.7 Imnort custom laverísl from file: 

Con esta opción podremos importar una capa que hubiéramos creado y guardado previamente 
con WorldPainter. O también una capa que alguien hubiera hecho con anterioridad y nos gustará su 
diseño. 





9. TxE.es of Terrain; 

El apartado tipos de terrenos se distribuye en tres subcategorías, los terrenos naturales y de 
mayor número que se encuentran en Minecraft, las arcillas duras y los terrenos personalizados : 
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Apartado de Terrain 
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Apartado Custom Terrain 



9.1. Terrain: 

El apartado terreno contiene la mayor parte de terrenos naturales que existen en Minecraft. 
Si seleccionamos uno de los materiales y una de las brochas, podremos cubrir el terreno con dicho 
material. Hay que mencionar que hay algunos tipos de terreno especiales que vamos a explicar, el 
resto son los básicos de Minecraft'. 
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Beaches : Este terreno genera de manera aleatoria los típicos 
materiales que suele contener el bioma beach. 




• Red Desert\ Crea una zona de red sand que contiene cactus y 
tallos muertos sobre el terreno. 



• Mesa : Genera mediante capas (según la altura) todos los 
bloques de stained clay de manera aletaoria. 






9.2. Stained Clav: 



Las arcillas endurecidas son un tipo de terreno que se genera en el bioma Mesa. Contiene un 
cúmulo de arcillas de distintos colores para usarlas sobre el terreno. 
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9.3 Custom Terrain: 

■N • 9 IIV'JI'MMV I^IIVTIIV* 



La personalización del terreno es otro de los aspectos más importantes de WorldPainter ya 
que permite crear una combinación de materiales y bloques de todo tipo, definir la densidad de cada 
uno, el ángulo y orientación de los mismos: 




• Ñame : Proporciona un nombre al terreno personalizado. 

• Colour. Si se marca esta opción podremos seleccionar un color personalizado para otorgar a 
este terreno sobre el mapa de WorldPainter y así poder diferenciarlo del resto de mapas. 

• Noise : Genera los materiales de manera aleatoria dentro del terreno. 

• Blobs : Permite agrupar los distintos materiales que añadamos de manera homogénea entre 
ellos dependiendo de la escala que utilicemos. 

o Scale: Esta opción se habilita si marcamos blobs como distribuidor del terreno. Es 
decir, si añadimos tierra y roca como materiales de este terreno, se juntarán formando 
unidades más grandes y separadas del resto. Si disminuimos la escala cada vez se 
parecerá más a la forma noise. Si por el contrario, aumentamos la escala, las zonas 
que ocupen cada material serán mucho más grandes. 
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• Layers : Distribuir el terreno por capas. Esto puede resultar muy útil si, por ejemplo, 
queremos crear grandes extensiones de campos con cultivos. Aunque también el terreno se irá 
modificando según las propiedades que le asignemos. 




Variation: range: 



X-axis angle: 



0 Z f scale: 100 Z roughness : | 0 Z \ 



o ; 



Z-axis angle: 



o ; 










o Rejjeat : Si se marca esta opción, las capas se repetirán de manera consistente a lo 
largo del terreno. 

o Variation: La variación para este caso se explica como la distancia desde el punto 
central de cada material hasta su extremo. 

■ Range : Si aumentamos el rango, la diferencia desde el punto 0 de cada 
material hasta el siguiente material será con ese rango. En el siguiente ejemplo, 
vemos la vista preliminar de una layer para un rango de 10. 





■ Scale : La escala representa el porcentaje horizontal que ocupará cada material 
para este terreno. A mayor porcentaje, mayor terreno ocupará cada material 
reduciendo el número de zonas para dichos materiales, a menor terreno, las 
zonas serán más pequeñas pero más numerosas. 

■ Roughness : Representa lo abrupto o suave que es el intercalado de materiales, 
o X-axis angle : Contiene valores positivos y negativos para un rango de ángulos. Si los 

ángulos son positivos los materiales tendrán una inclinación (hacia la izquierda) de 
dichos ángulos sobre la superficie cuando lo representemos, 
o Z- axis angle : Los ángulos para Z pueden parecer que no tienen sentido, pero mueven 
los materiales en un rango de ángulos positivos y negativos de norte a sur. 

• Materials: Los materiales son lo más importante de este apartado. Ya que es de lo que se 
compone el terreno. 
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o Block ID: Representa la ID que tiene un bloque u objeto en Minecraft. Es en este 
apartado donde tendremos que seleccionar el material para la fila seleccionada, 
o Data Valué : Hay muchos bloques u objetos que comparten ID en Minecraft porque 
tienen las mismas propiedades. Para solventar este problema y añadir varios bloques 
de un mismo tipo sin superponer IDs se crearon los data valué. En primer lugar 
tenemos que buscar la ID que queremos, y después mirar en una tabla de valores cuál 
de todas las IDs es la que queremos. 

o Thickness: El espesor representa la cantidad de cada material sobre el terreno. A 
mayor espesor de un material, menos habrá del resto. Si varios tienen el mismo 
espesor, todos tendrán la misma proporción en el terreno, 
o Add Material/ Remove Material : Con add material podemos añadir tantos materiales 
como queramos. Con remove material podremos eliminar de la lista de materiales 
todos aquellos que no nos gusten. 

o Look up block ID’s and data valúes : Como hemos explicado antes, hay bloques que 
comparten ID y necesitan un valor para diferenciarse entre ellos. Si pinchamos sobre 
esta opción se nos abrirá el navegador donde aparecen cada una de las ID ’s y data 
valúes de Minecraft. 



10. Brushes: 

Las brochas es otro de los elementos más importantes de WorldPainter, 
de hecho, sin ellas no podríamos modificar y crear el terreno de nuestro mapa 
como quisiéramos. En este apartado explicaremos los tipos de brochas que 
hay en cuanto a su forma y a su radio de efecto: 



Formas: 



o 



Circular. A partir del circuncentro se genera un perímetro que 
depende del radio (de ahí lo de circuncentro). Es decir, se 
genera un círculo a partir del punto central de la brocha. 
Cuadrada: Hay distintas formas cuadradas dentro de 
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WorldPainter. 

o Irregular: Existen dos formas irregulares en WorldPainter y no 
configuran una figura geométrica específica. 

Radio de efecto: Dentro de las distintas formas de brochas que existen en WorldPainter, cada 
una tiene una configuración de intensidad dependiendo de las que escojamos. 

o Spikes: Esta intensidad se define como puntiaguda. Con un tamaño pequeño y un 
centro muy marcado que reduce su intensidad cuando se extiende hacia los extremos 
de la figura que usemos. En caso del círculo tiene un circuncentro marcado y un 
extremo más suavizado. Por otro lado, en el caso del cuadrado, las diagonales que 
atraviesan el centro geométrico son mucho más intensas que las partes que colisionan 
con los lados del cuadrado, llegando incluso a no tener intensidad. 
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o 
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o 



Linear. Muy parecido a spike, sin embargo, su tamaño es mucho mayor y la 
intensidad aumenta en proporción también a spike. También hay que remarcar que la 
intensidad de las zonas que colisionan son mucho más intensas y regulares, perdiendo 
intensidad proporcionalmente desde el centro geométrico hacia los extremos de los 
lados. 

Sine: En el caso del círculo, hay un circuncentro muy intenso y grande que pierde 
fuerza hacia los extremos. También hay un centro geométrico con mucha más 
intensidad que sus lados, y, además, en los extremos que colisionan con los lados del 
cuadrado, no hay intensidad en sus puntos más extremos. 

Plateau : Una intensidad similar al resto de círculos y cuadrados. Dicha intensidad 
ocupa casi toda la figura excepto una fina línea en sus extremos que se atenúan 
ligeramente. 

Dome: Tiene una forma forma similar a linear, sin embargo, la intensidad es mucho 
mayor en cada uno de sus lados aunque en los límites de cada figura se atenúa 
ligeramente. 

Constant : Un círculo o un cuadrado con la misma intensidad en cada parte de la figura. 




1 1 . Brush Settings: 

Los ajustes de la brocha son opciones que permiten personalizar distintas opciones, 
desde el ángulo que queremos que tenga, hasta si queremos que se aplique solamente 
a un rango de capas determinadas: 

• Rotatiorv. La rotación hace referencia al ángulo que gira la forma de la brocha 
que usemos a la hora de esculpir el mapa. Por ejemplo, para los círculos no 
tiene sentido aplicar la rotación, sin embargo, para los cuadrados puede ser 
muy útil si tenemos, montañas transversales con áreas puntiagudas que no 
puede rellenar un círculo de una manera correcta. 

• Intensity: La intensidad hace referencia a la fuerza con la que se aplica una 
capa sobre el terreno. Como es lógico, a mayor intensidad más terreno se 
cubrirá con una capa o más fuerte será el cambio de terreno. A menor 
intensidad, las capas pintarán menos zonas del área que estamos rellenando y 
para las herramientas de esculpido, el tiempo que tarda en realizar cambios 
será más gradual. 

• Optiony. El apartado opciones incluye una serie de características de formato 
de la brocha. Está detalladamente explicado en el punto 2.7 de esta guía. 
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